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Beschreibimg 
des SGliaohbxettes und der Steine. 

Das Schach (Zweischach) ist ein Btettspiel, 
das von zwei Personen (Parteien) gegen einander 
gespielt wird. Während in andern Brettspielen der 
Sieg darin besteht, dass man sämmtliclue Steine 
des Gegners schlägt, oder zum Ziehen unfähig 
macht, so hat das Schachspiel die Aufgabe eine 
ganz bestimmte Stellung innerhalb des Brettes her- 
bei zu fuhren. (Siehe Schachmatt) 

Das Schachbrett hat 64 Felder, die man der 
Deutlichkeit wegen abwechselnd weiss und schwarz 
färbt, und wird so aufgestellt, dass das Eckfeld 
auf der untern Randlinie zur Rechten jedes Spielers 
die weisse Farbe hat» Die Kräfte, die den beiden 
Gegnern zu Gebote stehen, sind durchaus gleich» 

Jeder Spieler hat 16 Steine und zwar 8 Figu- 
ren, die auf der ersten Reihe vor ihm stehen und 
8 Bauern auf der nächsten ReihlB vor den Figuren. 
Die beiden Lager (d* h. eben die 16 Steine, die 
jedem Spieler gehören) werden durch die Farbe 
von einander önterschieden und wir* wollen in die- 
sem Buche das eine: Weiss, das andere: Schwarz 
nennen. 



Die Stellung der Steine auf dem Schachbrett 
ist bei dem Beginn des Spieles folgende : 



Schwarx 




Weiss 



Die Figuren, auch Offiziere genannt, die jeder 
Spieler hat, sind: 

ein König . , .) : Wf^ ^g 

eine Königin oder Dame . . "i^ '^^' 

zwei Thürme IV B 

zwei Läufer tf Ä^ 

zwei Springer Mk ^^ 



Vor jeder dieser Figuren befindet sich ein Baoer^ 

■ i S 

der nach ilir genannt zu werden pflegt, z. B« Königs- 
bauer, Thurmbaucr u. s. w* Man bemerke, dass 
der weisse König auf einem schwarzen, und d0r 
schwarze auf einem weissen Felde steht. 

Die Figuren auf der Seite des Königs heissen 
nach ihm : Königsläufer, Königsspringer und Königs - 
th«rm^ ebenso die auf der Seite der Daaae: Damen- 
lÄaler^ Damenspranger und Damentliurm. 



Spialverfabren, 

Bez^chnung des 8<äiachbrett68 

und der Schachzuge. 

Wie wir gesehen, haben blöide Spieler über die- 
selben Kräfte zu verfügen. Die Art, in der dies 
geschieht, besteht darin, dass j^der Spieler eine 
Bewegung mit einem seiner Steine macht, die man 
ziehen, oder einen Zug machen, nennt« 

Der Eine beginnt mit einem Zuge, der Andere 
antwortet ebenso, und diese Bewegungen geschehen 
abwechselnd so lange bis das Ende des Spiels er- 



reicht is't. Worin diesei^ Ende besteht, werden wir 
später (beim Könige) sehei^ 

Jefie;r Stein hfit seine besondere Bewegung. Alle 
Steine im Schachspiel, mit Ausnahme der Bauern, 
gelieri unc( nehmen (schlagen) vor- und rückwärts, 
öle scnlagen nicht über einen Stein hinweg, sondern 
der ffeschlägene Stein wird vom Brett genommen, 
und an seine Stelle der schlagende gesetzt., 

' " ' Hßan 78% 'liicht gezwungen zu schlageik, sondein 
man thut<'Oder'nntei*lllSdt es nadi freiem Ermessen» 
Kein Stein, mit Ausnahme des Springers, darf über 
einen Stein von der eigenen Farbe hinweg gehen, 
ebenso wenig über einen feindlichen» 

Die Steine im Schachspiel stellen in ihren Be- 
wegungen die einfachsten Modificationen der geraden 
und schrägen Linie dar. Um die Bewegung der 
einzelnen SteiÖ^'lLlJ^zh' ndjtcbeBt^ wollen wir zu- 
vö^fe^.di!^f.ij](^,'SpJ»c^MaB^l ^b^che -Bezeichnung 
des Brettes angeben.* , Ms^n neiin^ die Reihe, auf 
der der Dätt^ihiirm des Weisseii steht a und zählt 
^nf (jt^^er. I?«ihe von 1 bis 8, so dass der I)amen- 

.^}^|irjo{i,de3 ScJ^waar»en ^as Fe)4 a8 einninjmt. Pje 
,^^^ ,?kuf, der der wpisfe Damenspringer stebt, hßisst 

,,b ,ui^d ai^f ,ihr .si^d ebenfalls die Felder mit d^n 
Zahlen ^0^,1, bis 8 bezeicl^net. In dejcselben )Veise 

.,y^ß^r.t, pa|^,,'y)^eite?-, so ^^s jed^s Feld duxQh einen 

,.5^<?l^t8^bQn i^pd^JV^plpi eine Zft¥ !>^?^6i<*^"ß1^ iA% ^^ 
b^isf^hende Bi^ett enthält die Namen aller. Felder. 
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Der Bequemlichkeit wegen bedient naan sich 
folgender Zeichen und Abkürzungen: «K. König, 
D, Dami, T, Thurm, L. Läufer, S» Springet", 0—0 
kurze Rochade, — — lange Rochade, n^, nimmt, 
t Schach. Einen Zugebezeichnet man duirch An- 
gabe des Feldes, das der Stein verlässt mnd des 
Feldes, wohin er geht. Beide Bezeichnungen ver- 
bindet man durch einen Strich, z."^,: 

, Sgl— fS Sb8-c6 . • •" '^ 



; , f. .' 



\ Bewegung der Steine, ; 

das Schachbieten, Schachmatt Wd 

die Rochade. 

Her Thurm, näclu^t der Dame der st|lrkste 
Stein, beherrscht die gerade Linie. Stellt msn ihn 




z» B« auf das Feld e4, so kann er, wenn das Brett 
leer ist, auf die Felder e5 — e6— e7 — e8, e3 — e2 — 
el, d4 — c4--b4~a4, f4 — g4— h4 gehen. 

Der Laufer beherrscht die schräge Linie und 
bleibt daher immer auf der Farbe seines Ursprung, 
liehen Feldes, Jedes Spiel hat einen weissen und 
einen schwarzen Laufer, 




Die Daixte vereinigt die Bewegungen des Thur- 
mes und des Laufers und ist die stärkste Figur. 
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Von e4 aus geht sie nach e5 — e6 — e7-t-e8, e3 
— e2— el, d4~c4--b4— a4, f4— g4— h4, fö— g6— h7, 
d3— c2— bl, d5— c6--b7-a8, f3— gg— hl. 

Der Springer geht überzwerg auf ei» Feld, 
das in schräger Richtung "an sein Nachbarfeld ain- 

StÖSStr ' » 




Steht er z. B. auf dem Felde e4, so kann er 
sich begaben nach f6— ^d6— c5— c3— d2— fS!— g3— 
g5. Diese Bewegung wird iiicht behindert, wenn 
aut den Zwischenfeldem eigene oder fremde Steine 
sich befinden. 

Der König, d«r wichtigste Stein im Schach- 
spiel, darf nicht genommen werden. Er geht von 
seinem Platze aus auf die acht Nachbarfelder. 

Von e4 also nach eö—f 5— d5, f4— d4— ea— f 3 
-d3. 



Der König darf auf köin Feld gehen, das von 
einer feindliohen Figur beherrscM wird. Zieht ein 




Spieler so, dass er den feindlichen König mit sei- 
nem nächsten Zuge zu nehmen droht, so muss er 
„Schach dem Könige" sagen. Ist ein Spie- 
ler im Stande, den feindlichen König im nächsten 
Zuge fortzunehmen, welchen Zug auch der Gegner 
machen möge, so sagt er „Schachmatt" und' hat 
das Spiel gewonnen. Der Zweck des Spiels be- 
stellt darin» den fieindliehen König matt tat 
aetaen. 

Einmal in jedem Spiel macht der König ^wei) 
Sehritte, eine Bewegung, mit der eine gleichzeitiger 
des Thurmes verbunden ist. Dieser combinirte Zttg 
heisst die 

Rochade 
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luld darf nur dann stattfinden, wenn weder der 
König, noch derThurm vorher einen Zug gemacht 
haben, und wenn die Bandfelder zwischen beiden 
leer sind. Auch darf der König nicht rochiren, 
wenn ihm Schach geboten wird, oder da9 Feld der 
Bandhnie, über das er hinweggehen muss, von ei- 
nem feindlichen Steine beherrscht wird. 




Nehmen wir an, dass alle diese Bedingungen 
ecföUt sind, so rochirt der König nach der kurzen 
Seite (Königsseit«),. indem er auf gl, der Thuoam 
aber auffl neben ihn gestellt wird. Die vollzogsne^ 
Boohade nach der langen Seite ist Kol — Tdl. 
Ebenso rochirt Schwarz mit Kg8— Tf8 und Kc8*— 
Tda. 

I>ie Bauern gehen einen Schritt gerade und 
schlagen einen Schritt schräg, jedoch nur vorwärts. 
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Ein auf e4 stellendem Bauer z. B. geht nach e5 und 
schlägt nach d5 und £5. 




Steht der Bauer auf seinem ursprünglichen Felde, 
so ist es ihm gestattet, zwei Schritte vorwärts zu 
machen. Er geht also von e2 nach e4. Dieses 
Eecht hat jedoch eine Beschränkung. Wenn näm- 
lich der zwei Schritt vorgehende Bauer neben ei- 
üßm feindlichen vorbeigehen muss, so kann dieser 
ihn im Vorübergehen schlagen. Geht er z. B. von, 
e2 nach e4 und es steht auf d4 oder f4 ein feindtr 
Ikiher Bauer, so kann dieser ihn schlagen» und 
z^ar auf dem Felde eS, über das er hinweggegan^ 
g^n war. (Siehe umstehendes Diagramm.) 
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Erreicht ein Bauer die feindliche Randllinie (8 

oderl), so verwandelt er sich sofort in eine Figur, 

die der Spieler nach seinem Ermessen wählen kann. 

Man kann also zwei Damen, drei Thürme u. s. w. 

' machen. 



Ende des Spiels, , 

an Beispielen dargelegt. , .,,; 

Man pflegt ein zu Ende gebrachtes Spiel eitoe 
Partie zu nennen. Wie wir bereits gesagt haben, 
ist das Spiel mit dem Schachmatt der einen Partei 
vollendet. Der Mattset^ende hat gewonnen, der' 
Mattgesetzte verloren. Es giebt jedoch Spiele, in 
denen von keiner Seite das Matt erzwungen wer- 
den kann, wie wir weiterhin sehen werden. 
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Der Deutlichkeit wegen- gebeit.-:wic^ folgende 
Beispiele : - " 

I. , 




Matt durch die Dame. 

Wenn Weiss jetzt am Zuge ist, so geht er mit 
der Dame von f7 nach a7 und sagt Schachmatt, denn, 
^e Schwarz auch ziehen mag, er kann es ^icht 
hindern, däss sein König im nächsten Zuge geaom- 
men wird. Wäre aber Schwarz am Zuge, so würde 
er mit seiner Dame von c8 nach c6 gehen und dem 
weissen König Schachmatt sagen. 
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Matt durch den Laufer. 
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Matt durch den ßauer. 
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Zur Uebimg. mag der Anfanger noch in folgen- 
den Stellungen das Matt herausfinden: 
I. 
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Auch in den folgenden Stellungen ist Weiss am 
Zuge und setzt Matt: 

III. 




18 
V. 
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Wenn man dem feindlichen Könige Schach 
bietet, so geschieht dies entwede^r di^ect, iö4ei4 
man einen Stein so zieht, dass er. den feindlichen 
König im näphsten Zuge nehmen -^wüi^de, oder e? 
geschieht indirect, indem man die gegen den feindr 
liehen König gerichtete S(Alaglinie einer Figur da- 
durch frei macht, dass man einen sie verdeckenden 
Stein böwegt. Im folgenden Falle z. ß.., i*t Weiss 
am Zuge und gewinnt, indem er mit den Thurm 




von d5 nach d7 geht. Hierdurch wir^ der Laufer 
f3 frei und giebt dem Könige aÖf. .^Letzterer musß 
ziehen, und Weiss nimmt im nächsten Zijige. unge- 
hindert die schwarze Dame. Man sieht aus diesein 
Beispiel, wie geßihrUch ein solches Schach ist, in- 
dem nämlich der abgehende Stein ganz ungehin- 
dert angreifen kann. Dieses Schach wird Abzugs- 
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sohaoh genannt. Ein Abzugsschach ist um so ge- 
fahrüeher, wenn der abziehende Stein ebenfalls f 
KU geben im Stande ist, so dass dem Könige gleich- 
zeitig von zwei Steinen f geboten wird. Man nennt 
dies Doppelschach. 

Z. B. in folgender Stellung ist Weiss am Zuge 




und geht mit dem Thurme von d5 nach dB. Hier- 
durch giebt der Thurm auf d8 und der Laufer auf 
f3 dem schwarzen Könige f. Jede der beiden 
schachbietenden Figuren könnte genommen wer- 
den ; da sie aber gleichzeitig f bieten, so kann 
dies nicht geschehen und der schwarze König ist 
Schachmatt. 
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Unentschiedene Spiele. Patt. 

Es ist in gewissen Fällen nicht möglich, das 
Matt herbeizuführen und man erklärt solche Spiele 
fiir unentschieden (remis). Alsdann hat keiner der 
beiden Spieler gewonnen. 

Ein Spiel kann in folgenden Fällen unentschie- 
den bleiben : 
1. Wenn ein Spieler im Stande ist, ein ewiges 

Schach zu geben, z. B. in folgender Stellung: 




Weiss ist jetzt am Zuge und giebt mit der Dame 
auf a6 f. Nun muss der schwarze König nach b8 
gehen. Die Dame giebt auf b6 f. Der sphwarze 
König muss nach a8 zurückkehren und Weiss giebt 
ewig auf den beiden genannten Feldern f , weil, 
wenn er hiervon abginge, sein Spiel verloren wäre. 



2. Wenn beiderseitig dieselben Züge dauernd wie- 
d^hojt werdi^n, iBeil j^der 4er bjöiden Sj^eler, 
wenn er davon abweicht, zu verlieren fürchtet. 

3. "Wenn beim Schluss des Spiels ein Spieler eia 
üeb ergewicht hat, mit dem das Matt nicht zi; 
erzwingen ist. (Siehe die Endspiele.) 

4. Wenn zum Schluss des Spiels ein Spieler zwar 
ein tJet) ergewicht hat, mit dem der Sieg sich 
erzwingen lässt, jedoch aus Unkenntniss des 
richtigen Verfahrens binnen 50 Zügen nicht 
Matt zu setzen weiss. 

5. Weün einer der beiden Könige Patt wird. Dies 
ist einer der wichtigsten Fälle. Es kommt 
nämjich vor, dass ein Spieler weder einen Stein 
bewegen, noch seinen König auf ein Feld füh- 
ren kann, das nicht von einem feindlichen Steine 
beherrscht wäre. Dabei ist diesem Könige im 
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vorhergeb^denZwge nioht.Scliacli geboten wor- 
den.. Betraobten wir 21. B. vorstellende Stellung. 
Schwarz gebt mit seinem Thurme von ö6 naoh b6. 
Jetziisl die weisse Dame ;b5 .ganöthigt^ den Thurm 
b6 zu nehmen. Indem sie das thut, giebtsie dem 
schwarze^ Könige nicht Schach.^ . Letzterer ist^ abexj 
nicht' im Stand<e, einen 2üg zu Aiachen, eben so 
wenig kann der Springer ziehen. Wüikie aber Weiss 
im ersten 2fuge, nachdem nämlich Schwärz seinen 
Thurm auf b6 gestellt hat, den Springer d5 neh>*^ 
men, so gfeht der ^schwärze König nach a7 und das 
Spie! hliebiB ebenfalls unentschieden. 

Eiri sehr häufig wiederkehrender Fftll des Patt 
kommt im Endspiel rot, wenn ein Spieler einen 
Bauer mehr hat als' der Gegner, nnd dieser den 
vorrückenden Bauern durch seinen König aufzu- 
halten sucht. Z. B.: 
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Ist Weiss jetEt am Zuge, so mass er, tun den 
Baaem nicht zu verlieren, mit seinem Könige von 
c6 nach b6 gehen. Alsdann kann Schwans mit 
seinem Könige nicht mehr ziehen und ist Patt. 



Im Schachspiel übliche Au sdrücke* 

Angreifen. Einen 3tein so ziehen, dass er 
im nächsten Zuge einen Stein des Gegners nimmt, 
wenn dieser nichts dagegen thut. 

Decken. Einen angegriffenen Stein so ver- 
theidigen, dass, wenn er genommen wird, der neh- 
mende Stein wieder genommen werden kann. Ein 
Stein ist häufig mehrfach angegriffen und gedeckt. 
Ein Schach decken heisst, die Schlaglinie der feind« 
liehen schachbietenden Figur durch Dazwischen- 
setzen eines eigenen Steines unterbrechen, z. B.: 
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Wenn in dieser Stellung der Läufer auf d5 f giebt, 
so geht der Springer von b8 nach c6 und deckt 
das Schach. 

Opfbsn« £ine^ Stein absichtlich preisgeben. 

Iieüdite Figttren nennt man die Springer u. 
Laufer. 

Qualität. Ein Spieler gewinnt oder hat sie, 
wenn er für seine leichte Figur einen Thurm be- 
kommt. 

Tempo. Das Zeitmaass im Schachspiel. Ein 
Tempo gewinnen, heisst Zeit gewinnen. 

Centram. Bauemaufstellung auf der Mitte 
des Brettes. 

Fesseln. Eine Figur so ziehen, dass eine 
feindliche^ ihren Platz nicht verlassen kann, weil 
sie sonst den König ins Schach stellen oder eine 
hinter ihr stehende Figur gefährden würde, die 
wichtiger ist, als die angreifende. Z.B. in folgen- 
der Stellung fesselt der schwarze Lauf er den weis- 
sen Springer: 

L Weiss Ee2. Spr. f3. 

Schwarz Kh5. Lg4. 
n. Weiss Khl. Ddl. Sf3. 
Schw. Kh5. Dc5. Lg4. 

Bop!peai»aiier. Zwei %uem von derselben 
Farbe, die auf einer geraden linie hinter einander 
stehen. 

Gebundene Baxiem. Bauern von derselben 
Farbe, die sich decken oder decken können. 

iteibaoec Ein Bau^, der auf dem Wege 
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zur Bame von einem feindliohen weder aufgehalten 
noch geschlagen werden kann. 

Isolirt ist ein Bauer, wenn er von den -eige* 
nen Bauern nicht mehr gedcclab wseitdenifeuftn^ jz. B.: 




Die Bauern bi und c5 sind gebundene Bauern. 
Ebenso a6 und b5. Der Bauer c5 ist ein Freibjiuer. 
Die Bauern e5 und e7 sind ein Doppelbauer. Der 
Bauer e4 ist isolirt. 



Ueber den Wertü dw Steim€^ 

Der König« 

Wie aus den bis dahin gegebenen Erklärungen 
hervorgeht, ist der König, die -Seele dös gÄizen 
Spiels und man mu89 daher beständig die Lage des 
eigenen und feindlichem E<(nigs ' im' Auge h&ben. 
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Im Aiifang und in der Mitte des Spiels ist es meist 
verd^bBch, den eignen König ins freie Feld zn 
fahren, weil 'er alsdann den vereinigten Angriffen 
der feindlichen »Steine leicht erliegt, oder minde* 
fitens in Fol^e derselben feekiem Spiele empfind- 
liche Nachtheile üngefögt werden können. 

Man rochire recMzeifig, nin den König in Si- 
cfeierh^it zu bringen, fiberlege jedoch sorgfölti^, ob 
e!i* nicht nach der Rochade noch unsicherer steht; 
als vorher. Ben feindlichen ftöni^ sücte nian in» 
freie Feld zn treiben und wenn mögKch seine Ro- 
chade zu voreitein: Dies ' geschieht häufig vor- 
theilhAft' dadurch, dass nian das Feld, über das der 
König hinwejg miiss, durch eine Figur angreift. 

M' Endspiel ist der König ein sftarker Offizier 
und ' begibt sich zur Unterstützung seiner Bauern 
auf die Mitte des Brettes und weiter. Er entschei- 
det ahrdann häufig dadurch das Spiel, dass er sich 
dem feindlichen König entgegenstellt. (Opposition.) 

Die ^önighi (DeutQ^.) 
Biese stäifkiKfce Figur darf man nicht zu früh- 
zeitiig- ins Spiel f&hren, 'weil sie von deh leichten 
Figuren de» Gegners erobert oder mit Nachtheil 
zurückgedrängt werden kann. Auch darf man sie 
nicht zu Weit aus dem Spiele entfernen, d. h. nach 
solchen Pwndtenlöhren, von wo aus' sie auf die 
wichtigsten Entscheidungen nicht mehr einwirken 
kann. Die meisten- Partien werden bereits in der 
MiKjte' durch* die Operationen derBame entschieden 
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und mit ihrem Verlust ist gewölinlida die Partw 
verloren. Bisweilen gibt man sie vortheilhaft gegen 
einige feindliche Figuren preis. Die Dame ist nun* 
destens so stark wie zwei Thünae und erzwingt 
fast immer den Sieg gegen zwei kleine Figuren 
oder gegen einen Thurm und eine kleine Figur. 
Der Thurm. 

Der Thurm ist zu Anfang des Spiels sehr un- 
behülflich, gewinnt jedoch immer mehr an Kraft, 
jemehr die Felder gelichtet werden. Man thut gut, 
offene Linien mit den Thürmen zu besetzen. Ge^ 
doppelte Thürme sind besonders stark. Man suche 
wenn irgend möglich die Verbindung dieser beiden 
starken Figuren herbeizuführen. Besetzt ein feind-» 
licher Thurm eine offene Linie, so stelle maji ihm, 
wenn es angeht, den eigenen entgegen. Im End- 
spiel ist es häufig sehr vortheilhaft, den Thunn 
auf die feindliche Bauemlinie zu stellen, weil er 
daselbst eine besonders verheerende Wirkung aus- 
übt. Einer der wichtigsten Gründe für die Ent- 
wickelung der Figuren ist die Nothwendigkeit, die 
Thürme ins Spiel zu bringen. Gegen einen unge- 
schickten Gegner wird häufig der Sieg entschieden, 
ehe er die Thürme in Bewegung gesetzt hat. 

Der Thurm ist so stark etwa, wie drei bifi vier 
Bauern. Er ist et^wa um zwei Bauern starker alß 
eine leichte Figur, und etwas etckwäc^er) als 2wei 
leichte Figuren. 

Der I«aufer. 

Das beste Feld, auf das man die Königslaid^ 
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zu Anfang des Spielt fökren kann, ist c4 (c5). — 
Man stelle den Laufer nicht auf d3 (dB), ehe der 
d-Bauer gezogen ist, weil sonst die ganze Ent- 
wickehmg des Spiels aufgehalten wird^ Bern Kö'^ 
nigslaufer auf o4 (o5) stellt man zum Abtausch gern 
den Dämenlaufer* auf e6 (e3) entgegen. Im End- 
spiel ist der Laufer besonders geschickt im Auf- 
halten feindüeher Bauern. Hat man im Endspiel 
einen Laufer und zwei oder drei Bauern, so stelle 
man die Bauern auf Felder von anderer Farbe, als 
die VOTA Laufer beherrschten, weil er dann die An- 
näherung des feindlichen Königs verhindem kann. 
Hat man nur Bauern gegen einen Laufer, so führe 
man sie so schneU wie möglich auf Ffelder von der 
des Laufeys entgegengesetzten Farbe. Zwei Lau- 
fer sind im Endspiel stärker, als zwei Springer, 
dagegen ein Springer meistens verwendbarer als 
ein Lanier, weil er Felder von verschiedener Farbe 
beherrscht. Der Laufer ist ungefähr so stark wie 
der Springer oder drei Bauerh. 
Der SiNcinger. 
Der Springer ist eine besonders gef&hrhche 
Figur, =¥/^gen der Leichtigkeit, mit der er über 
eigene und fremde Steine hinweg geht, und weil 
das von ihm gegebene Schach durch keinen Stein 
gedeckt werden kann. , Man belästigt das feindliche 
Spiel häufig, wenn man den Springer nach d6 (d3) 
oder f5 (f4) führen kann. Ein Springer hat im 
Endspiel den Vorzug vor dem Laufer, dass er Fel- 
der von beiden Farben beherrscht. 
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JHe. Bnoexn. '^ , , 
Die Führung der Bauern ist . von besonderer 
Wichtigkeit. Häufig, gibt ?aan i?ie,.. preis, um den 
Figuren-jAngrüf zu verstärken. Man erwäge jedoct 
ßtets, ob die 'Yortheile der Pf)»tiop, die riiaan er- 
reicht, das. Ppferj rechtfertigen. Ip, der Mitfeq dqs 
Spiels bilden die auf ^4, xi4.Ce5, d^)i o-ufgesteüten 
Bauern (das Cpntrum, In diei^r ,Aiif8|beü»Bg> vser* 
hindern sie Angriffe up4 bpsphrwikei^ däsj feind- 
liche Spi^L Wir4 einer von dij^^en .BftWrn in sol- 
cher Steljung, von /eineni feindliQhen.Bfl,i>er angß? 
griffen, so thut man häufig, besser, ihn einen Schritt 
vorzurücken, alf zu nehmen. / Ma», ?üokß Bauo]:n 
nur dani^ übe? die Mitte vor, vfpi^n man sie mit 
Sicherheit unterstützen kann. Der Köpigsl^fer- 
Bauer ist der schwächste. Eg istmßiptöns i?chlecht, 
diesen Bauer einen Schritt zu zi^en. , Msi^ suche 
Bauern gebunden zu halten, sq das^ sie sicJi. g^ge^-. 
seitig decken. Si© ejind , al^daftni sehr stark,. WA» 
rend sie vereinzelt a?i W^rth, verlieren» < Mau 
schlage mit den Bauei^, f^^lJG eine Wahl statt- 
findet, vom BÄude nach der Mitte zu, . JEin Doppel- 
bauer ist liiamentlich s^hr wer^lilpa auf der Thurmt 
Unie; in der Mitte ist er jedoch' häufig vortheü- 
haft-zu verwepdep. 



Spiel-Gesot^BO» 

1. Ist daß Schachbrett nicltt so aufgeisteUt wotf 
den, wie es in den Erklärungen vdrgelohifieben ietj 



31 



and wird der Irrthüm «ntdeokt^ ehe beide Spieler 
vier Züge gemacht haiben, so kann jeder von ihnen 
verlangen, da^ < das Spiel von neuem begonnen 
werde, andernfalls bleibt das Breti^ wS&rend dieses 
Spieis in unveräilderfcer Lage. 

2: M beim iBegimi des Spiels ein Stein auf 
ein falsches Feld gestellt, oder gair nicht anfge- 
stellti worden, so kann jeder der beiden Spieler 
den fehlenden Stein hinzusetzen,' wenn beiderseitig 
noch nicht' vier Ziige geschehen sind. Andernfalls 
muss "das Spiel so ausgespielt werden, wie es be- 
goiinenhat. Dasselbe Gesetz wird beobachtet, wenn 
ein Spieler den Stein, dfen ler voraugeben beabsich* 
tigt, vonk Breit zu entfieamen verlast. 

3. Um den Aiizxig wird vor dem ersten Spiele 
geloost, in 1 -d«rn' folgeoden wechselt er ab. Bleibt 
ein Spiel tinentsdii<eden, > «O' hat wiederum derjenige 
den Anzugy der ihn im* vorigen Spiele gehabt hat 
Der, Spieler, dem dnrch das Loos der Anzug 2U 
Theil wird/ibekomant auch das weisse Spiel und 
behält itvährend, der Sitzung die Farbe, die er beim 
ersten Spiel hailte. - \ i . . : . . i 

4i 'Der. vorgiebeiiide' Spielet^ hat immer den 
Anzug. Der Spieler; tder «inen Th«rra oderS|)rii»* 
ger vörgiebt^ kann ilozi YOnderihm bellebigen^eite 
wegnelmien ^ : gibt . er > aber i ednem> Bauern vor, sd 
wik*d daruntetf imaoaer d^it «Bauer vor idem Lauleor 
de« Königs ye'rstabderi. '»—^iGribt ein Spieler ein^n 
Bauer und ^rei.oder'mehr JSüge vosrj so darf 'der 
Gegner; mit de«: ihm vorgegebenen Zügen nicht die 
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Mitte des Brettes überschreiten,' weil sonst das 
Schachmatt zu erzwingen warej 

5. Wenn ein Spieler, der am Zuge ist, einen 
Stein berührt, so mnss er ihn ziehen; hat er die 
Absicht, einen Stein blos zureoht zu stellen, so 
muss er „j'adoube^^ (ich stelle zurecht) oder etwas 
Aehnliches sagen. 

d. Hat ein Spieler, der ziehen soll, seinen König 
berührt und er kann ihn nur auf ein Feld stellen, 
das ein feindhcher Stein beherrscht, so darf er mit 
^em andern Stein ziehen« Berührt ein Spieler 
einen Stein, der nicht gezogen werd^i kann, ohne 
den König ins Schach zu stellen, so nmss er einen 
Zug mit seinem Könige machen. Kann Letzterer 
nicht ziehen, ohne sich ins Schach zu stellen, so 
darf ein anderer Stein gezogen werden. 

7. Berührt der Ziehende irrthümlich einen Stein 
des Gegners, ohne „ j'adoube" zu sagen, so muss 
er ihn nehmen. Kann er ihn nicht nehmen, so 
muss er mit seinem Könige ziehen* Kann dieser 
auch nicht ziehen, so darf der Spieler, der den 
Fehler gemacht hat, einen Zug mit einem andern 
Steine machen. Wenn der König einen 'Strafzug 
machen muss, so darf er nicht roohiren. 

8. Stellt man einen Stein auf ein Feld imd 
hält ihn mit der Hand noch fest, so kann man ihn 
noch auf ein anderes Feld ziehen. Hat man ihn 
aber bereits losgelassen, so ist der Zug geschehen 
und kann nicht zurückgenommen werden. 

9. Macht ein Spieler einen gaia gegen die 
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. Äegeln des Spiels verstossenden :Zug, oder zieht er 
einen Stein des Gegners, «o hat dieser, bis er ßelbst 
einen Stein anrührt, die Wahl, den Zug als gültig 
anzusehen, einen richtigen Zug^ oder eipen Straf- 
zug ded Königs zu verlangen. 

10. Nur dem Könige wird Schach geboten 
Stellt es sich heraus, dass der König eines Spielers- 
einige Züge hindurch im Schach gewesen ist, und 
es lässt sich nicht mit Gewissheit angeben, bei 
welchem Zuge das Schach zuerst übersehen wurde, 
so braucht man blos den letzten Zug zurückzuzie- 
hen und gegen das Schach zu deckejL 

11. Wenn ein. Spieler in eipem Endspiele in- 
nerhalb 50 für jeden der beiden Theile vom, Geg- 
ner abzuzählenden Züge das jyiatt nicht gibt, so 
wird das Spiel als unentschieden abgebrochen. 



Die Er öfihungen der Partie« 

Man kann eine Schachpartie bis zu einem be- 
stimmten Puncte der Untersuchung unttfrwerfen 
und die besten Züge feststellen. Bei der unendHcfaen 
Zahl der Combinationen kann diese Untersuchung 
sich nur auf eine geringe Anzahl von Zügen er- 
strecken. Sie ist jedoch von der grössten Wichtig- 
keit und schliesst den wesentlichen Theil der Theo- 
rie des Schachspiels in sidi. «In der Mitte des 
Spiels kann dem Spieler keine Anleitung gegeben 
; werden. Erfahrung und eigene Fähigkeit entsohei- 
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den hier allein. Erst das Endspiel in seinen Ver- 
einfachungen kann wiederuln theoretisch behandelt 
-werden. 

Eröffiiungexi der Königsbauern. 
(e2— e4. e7— e5.) 
Biese EröfiEhungen fuhren schnell zu einem 
lebhaften Spiele, indem sie den Figuren Gelegen- 
heit zu günstiger Entwickelung gewähren. Sobald 
nämlich diese beiden Bauern zwei Schritte gegan- 
gen sind, können die Laufer auf c4 oder c5 auf- 
gestellt werden, von wo sie die Puncte f2 und f7 be- 
streichen. Man bemerke überhaupt» dass die 
Puncte f2 und f7 die schwächsten sind, weil 
sie lediglich von den beiden Kpnigen verfhei- 
digt werden, und suche seine Angriffe auf sie 
8U richten. 

Das Königs-Springer^Spiel. 

Dieses Spiel ist die kräftigste Fortsetzung für 
Weiss ttnd ffchrt «ü sehr Habhaften Verwicklungen. 
Der Springer greift auf f3 den Bauer e5 «n und 
sucht häufig später über g5 die Angriffe auf den 
Bauer f7 zu T^nterstützen. 

'Das Spiel des Damiano. 

I.Spiel. 
AVeiss Schwarz. 

1. 'e^— e4. e7— e5. 

2. Sgl— ft. f7— «. 

Die schlechteste A^ertheidigung des Bauern e5. Am 
besten spielt Weise Lfl— c4 dagegen, wodurch 
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Schwarz längere Zeit am Rödhiren behindert wird. 
Auch die hier gewählte Fortsetzung ist far Weiss 
gdnlrti]^. 

3. Sf3 n. e5. Dd8— e7. Am besten 

(U^ßpiel). 

4. Se5— f3. , 

Wenn Weiss hier das Spiel, wie folgt, fort- 
setzt, so gewinnt Schwarz. , . ..^ 

4. Ddl--h5 t ' g7— g6 

5. Se5 n. g6 De7 n. e4t ' 
imd gewinnt den Springer gO. 

4 d7— dö. ^ 

Besser als sofort De7 n. e4 f- 

5. d^— dS d5 n. e4 

6. d3n.e4 De7n.e4t 

7. Lfl— e2 Lc8— f5 

8. Sf3— d4 • 

und Weiss hat eine etwas bessere Stellung. 

U, Spie?. ^ ; 
Weiss Schwarz. / 

1* e2— e4"" ' '' e7--e5. ; 
12. Sgl-f3' ' ' f7-f8 '' ^ 
3. sSn^eö fön.eö • « 

Der entscheidende Fehler. »• 

4. Ddl— h5t , -KeS— e7 

Auf g7^— g6 gewinnt WöSss^ durch IDh5 n. e5 f 
den Thurm a8. ;. ' '^ ' 

5. Blib^reöf ' ke^—n 

6. Lfl— c4t d7—d5. Ambesten 

7. Lc4n.d5t ^* ' Kf7— g 
1 - - .a hS^hi f h7-^ 
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'^ ,, 9. .Ld5n.b7 Lc8n.b7. 

. // 10. Deö-^fö t Aind Matt. 

Schwarz würde im 9. Zug^ besser antwortcpa: 
., .,.,,* ,'9. . ....,|.. , Lf8— d6 

iO. De5— a5 Sb8— c6 

" li:' Lb7n.c6 
j[edoch den Verlust nicht verhindern können. 

P7— f6 als GegehsEUg auf Sgl f3. 
Diese; Verth^idigung wurde vonPhilidor gegen 
Sgl — f3 als besonders ypri^heilhfrft ei^pfohlen. 
Diese Ansicht ist jedoch vollständig widerlegt. 
Man wird aus di^jx fplg^nji^^ji Spielen ersehen, dass 
nach f7 — f5 das 8,chwarze ^piel^ nicht mehr zu 
halten ist. vi 

I. Spiel 

,.,,;. ■ "Weii^s , . I , ^ V' - Schwarz " ■' . , 
^ i. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl— «8,i.,. M f7— f5 

3. Sßn,e5 ' , ... 

Auch Lfl— cl'kann hier init Vortheil gesche- 
hen. Schlecht ist. e4 n. f5| ; worauf Schwarz mit 
d7 — d6 ein gutes Spiel bekommt. - 

3 V. /{ Did8-^fß 

4. d2— d4 d7— d6. Am besten. 

5. Se5i-c4 f5n.'e4 

i .. u . '6. Sbl.-^3 // o7-ro6 ./ 

7. Sc3n.e4 Df6^e6 

8. Ddl— e2 d6— d5 

, 9. Se4— d6t ' -. te^^dS 
Öess^r wäre wohl Ke8— d7. Aj^ein dann ant- 
wortet Weiss Sd6— f7 und bekommt eingutv Spiel. 



35' 



10. ^ Sd6 n. b7t Kd8— c7 

11. De2ii. e6 Lc8n. eß= 
n, So4-ra5 .Kc7-^b6; 

13. Lei— d2 Sb8-^d7' 

14. b2 — b4 jOncLMWeass kann nun den 
Springer b7 nach cj5 ztanck^hven.- Er müss dami, 
durch das üeberge wicht zweier Bauern gewinttw^t^ 

;. "7" II^^ieL "" vi 

' 4. 
\ St. 
. ^. 

4. 
. 5. 

l 9. 
; 10. 

! 11. ShSn. g6 und Wei^s muss das Spiel 
gewinnet. 



e2— e4 ''- 


e7 e5 - 


Sgi^r:^ 


^-1 k 


Lfl-c4 


f5n.f4 ^ 


Sf3n. e5Ä 


|g8-g5 
©gö n. g2 


Se5-f7'' 


Thl-Ü 


d7— d5 


Sf7n.h8* 


d5 n. c4 


Ddl— h5t 


g^-ge 

Lc8— e6 


Dh5 n. h7 


Dh7 n. g6t 


Dg2n.g6 
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«17— d5 gegq^ Sgl— f8. . ^ 

Aucir d7— d5 ist keihe empTehlenswerthe Ver- 
theidigung gegen ;den Königi^springer, , jedoch ist 
derVortheilfder Stbllung für Weiss, nickt« erheblich 
genüge 'tsim ©nischieden deil Sieg herbei- iu fuhren. 



I. 


SpiesL 


Weis« - 


Schwatz, i 


1. e2-e4 


r '. e7<— €»5 . 


2. Sgl-fö 

3. Sfö m. e5 


' d7r^<a5 ;•. 


; , Dd8-he7. . 


4. d^-d4 


:- n^f^ ,-. 


5. SblrT-c3. 


Weied opfert den Springer, 



um einen starken A«igrift':Hu bekommen. 
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5. 
6. 

li 
"8. 
9. 


........ f6n.e5 

Sc3 n. d5 De7— £7 

Lfl--c4 Lc8— e6 

0— Q e7-.c6 

£2— f4. / 'Dt8 Opffer dieser zweiten Fi- 


gor ist durchius nchtig' und 


fttlirtzum Grewiim der 


Spi«l8. 










y: 


...:•.. ' ' 0611. d5 


10. 


f4n.e5 DH— d7 


11. 


e4 üi dö Le6 n. d5 


12. 


e5 — e6. - Der entscheidende Zug, 


12. 


Dd7-c6 


13. 


Ddl-höf g7-g6 


14. 


Dh5n.^5 Sg8—e7 


15. 


Dd5— e5 Dc6n.c4 


16. 


I>e5n.h8 Se7— f5- 


17. 


Lcl— h6 Dc4-b4 


18. 


Dh8n.f8t •Db4n.f8 


19. 


Lh6n.f8 Ke8n.f8 


20. 


g2— g4 und gewinnt. 
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IL Spiel. 

Weiss SchwaiK 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl^f3 d7— d5 

3. e4 B. d5 e5 — e4 

Auf Dd8 n. d5, bekommt Weiss mit Sbl — c3 
ein gutes Spiel. 



4. Ddl— e2 

5. Sf3— d4 

6. De2— b5t 

7. c2— c3 

8. Sd4— b3 

9. Lfl— c4 

10. 0—0 

11. Db5— a5 

12. d2—d4 

13. Da5— a4 

14. Da4— a5 

15. Ld— d2 

16. Tfl— el 

17. Ld2— f4 

18. Kgln.f2 



DdS— e7 
De7^e5 
Sb8— d7 
Lf8— c5 
De5 Dl. d5 
DdS—eS 
c7— c6 
b7— b6 
e4 n. d3 
b6— b5 
b5 n. c4 
Sg8— e7 
De5— d6 

Lci^H.föt 

Db6 n.f4f u. gewinnt. 



Das Spiel des Fetroff. 

Die Deckung des Bauern e5 kann auch durch 
L£8 — d6 undDd8 — ^fB bewerkstelligt werden. Beide 
Spiele sind jedoch sehr unvotllieilhaft, weil in dem 
einen Falle der Laufer auf d6 das eigene Spiel 
einengt, im andern aber die Dame bald durch An- 
griffe leichter Figuren belästigt und zurückgeidrängt 
wird. 

Bei weitem besser ist das Spiel des PetroflF, 
das in eine^i Gegenangriff auf den Königsbauern 
des Weissea besteht. 



(n. Spiel.) 




4. 


Ddl- 


-e2 


5. 


De2 


n. e4 


6. 


d2- 


d4 


7. 


f2- 


r4 


8. 


Sbl- 


-c3 


9. 


Sc3- 


-d5 


10. 


d4n 


. e5 


11. 


f4n. 


e5 


12. 


Lfl- 


-b5 
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, I. Spiel. 
Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— f3 Sg8— f6 

3. Sfön. e5 Sißn. e4 
Hier kann auch sehr gut d7 — d6 gespielt wer- 
den. 

Dd8— e7 
d7— d6 
f7— fö 
Sb8— d7 
d6 n. e5 
De7— d6 
fS n. e5 
Dd6— c6 
Dc6— g6 

Der Laufer kann nicht genommen werden, we- 
gen Sd5 n. c7t. 

13. De4'n. g6t h7n. g6 

"^ 14. Sdön. c7f und gewinnt. 

n. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— fö Sg8— fB 
. 3. . Sfön.e5 d7— d6 

4. Se5— f3 Sf6n.e4 

5. d2— d4 d6— d5 

Bis hierher sind von beiden Seiten die stärk 
sten Züge geschehen. 

,. 6. Lfl— d3 Lf8— e7 

7. 0-0 0-0 

8. c2— c4 Se4— f6 

9. h2— h3 Sb8--c6 
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10. 

\i. 

13. 
.. 14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20.' 
21. 
22. 
23. 
24. 

26. 
27. 

28. 
beliaupten, was aus den folgenden Zügen hervorgeht. 



Sbl— c3 


Sc6-b4 


c4n. d5 


Sb4n.d3 


Ddl n. d3 


Sf6 n- d5 ; r 


Lcl--d2 


Lc8— e6 


Tfl-el 


Le7— f6 


Sc3 e2 . 


Dd8— d6 


Se2— g3 


Dd6-b6 


Tal— cl 


Tf8-e8 


b2-b3 


c7— c6 


Tel— e2 


g7-g6 
Le6— d7 


Tel— el 


Sf3— e5 


LfB n. e5 


d4 n. e5 


Ld7-e6 


Dd3— £3 


TaB— d8 


Ld2-g5 


Td8— d7' 


Te2— e4 


Db6— c5 


Te4-h4 


Dc5— c3 


Df3-e2 


f7— f5 


e5 n. fß Diesen 


Bauer kaiin Weiss 
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28. 






Sd5n. fB 


29. 


Tei-^cl 


und 


gewinnt, indem der 


Springer fB nicht mehr 


gehalten werden kann. 




III. 


Spiel. 


Weiss 




Schwarz 


1. 


e2— <^4 




e7— e5 


2. 


Sffl— f3 
sS n. e5 




Sg8— £6 


3. 




d7— d6 


4. 


Se5-rf3 




Sf6 n. e4 


5. 


d2— d4 




d6-d5 


6. 


Lfl^d3 




Lf8— d6 


T. 


0-0 




0-0 


8. 


c2— c4 




Lc8— e6 


9. 


Ddl— c2 




n-f5 


10. 


Dc2^b3 




d5 n. c4 


. ^ 11. 


Db3 n. b7 


. 


c7— c6 


12. 


Ld3 u. e4 




f5 n. e4 


13. 


Sf3-g5 




Le6-f5 


14. 


Db7 n. aÄ 


Ein Fehler, in Folge des- 


sen Schwarz 


das Spiel gewinnt. 


1*. 






Dd8-d7 


15. 


Lcl~e3 




Sb8—c6ti. gewinnt. 




IV. 


Spi( 


il 




Weiss 




Schwarz 


1. 


e2-.e4 




e7— e5 


2. 


Sffl— f3 
Sh n. e5 




Sg8-f6 
d7-d6 


3. 




4. 


Se5-f3 




SfB n. e4 


5. 


d2-d4 




d6-d5 


6. 


Lfl-d3 




Lf8-e7 


' 7. 


0-0 




Sb8-c6 
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8. c2— c4 Lc8— e6 

9. c4n. d5 Le6jQ.d5 
10.. Lei— e3 0—0 
11. Sbl— c3 f7-^f5 
12.. Sc3n.d5 Dd8n. d5 

13. Ld3— c2 Kg8— h8 

14. Lc2-b3 Dd5— d6 ' 

15. d4— d5 So6— a5 
. r 16; Le3— d4 Le7-^f6 

17. T£l— el Ta8— d8 

18. Ld4n.f6 Se4n.f6 

19. Sf3-g5 SfB— g4 

20. g2^g3 Dda-c5 

i \2h Ddl-^2 8a5n.b8 o 

22. a2n.b3 Td8— e^ 

23. De2— f3 Der Thurm kann nicht ge- 
nommen werden, weil Weiss sonst in zwei Zügen 
matt gesetzt wird. 

23 Sg4— e5 

24. Df3— h5 h7-h6 

25. Sg5-e6 Dc5n.d5 

26. Se6 n. f8 Se5— fSf ü. gewinnt. 



Philidor'B Springerapiel. 

Eine gute Vertheidigung gegen 2. Sgl — f3 ge- 
währt 2. d7 — d6. Alsdann setzt Weiss sein Spiel 
am besten mit 3. d2 — d4 fort. Schwarz tauscht 
demnäehst diesen Bauern ab und behauptet sein 
Spiel, das nur in Folge der durch den Bäiter dö 
zupackgehaltenen Bntwickelung des Königslattfew' 
0in wenig beschränkt ist. Der Zug 3. f7 — f^ist uA-' 
correct, föhrt aber zu aehr lebhaften Spielen und katitr 
gegen einen schwachem Spieler gewagt werden. ' 
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I. 


Spiel. 


Weiss 






Schwarz 


1. 


e2- 


-e4 




e7— e5 ] 


2. 


Sgl 


-fö 




. d7*— d6 . . 


3. 


di- 


-a4 


Die 


stärkste FoHsetzung. 



Es kann hier jedoch auchLfl— c4 empfohjßn werden. 

3. , ri^fs ■ i 

Diese Vertheidi^ung wurde von Phflidor mit 
Vorliebe behandelt und als siegreidi fÄt Schwarz 
dargestellt. Allein die Italiener lehrten den Angriff 
so fuhren, wie in diesem Spiel ge^chiehti ^^^ je- 
doch schhesslich in Folge V eines VerStehens des 
Schwarzen Verloren wird. ' 

4. d4 n. e5 " f5 n. e4 

5. Sf3— g5 d6— d5 ' = ' 
e. e5— e6 Sg8— h6 

7. Sbl~-c3 Hier kann auch f2—f3 mit 
Vortheil gezogen vrerden. ; 

7 , . c7— «6 ' 

8. . Sg5 n. e4 - d5 n^ e4 

9. Ddl— höf g7— g6 

10. Dh5— e5 Th8— g8 

11. Lcln!h6 ' Lfan.S6 

12. Tal- dl Dd8— g5 

13. De5n.c7 Lc8 n. e6 ' ' 

14. Dc7n.b7 €4--e3 > 

15. f^-f3 : • Dg5^e7, ,<, .. 
Indei^ die Dame na^h e7 zurückkehrt, ; «ohuein 

det sie d^r. weissen Dame den Eiückzug ab, imFfille. 
diese, wie hier geschieiht, den» Thurm a8 nimmt* 
Derartige Einsperrui^en der Dame kommen hauiig^ 
vor, und die ganze Combination verdient daber ge* 
nau beachtet zu werden. 
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16. Db7n.a8 



Ke8— f7 



Jetzt kann die weisse Dame keinen Zug mehr 
machen. 




17. 
18. 
19. 
20. 



Sc3— e4 
Lfl— e2 
0-0 
Se4— c5 
Kgl— hl 



Lh6— f4 
KH— g7 
De7— c7 

Lf4n.h2t 
Le6— c8 



Tdl — d4 Weiss bringt diesen Thunja 
ins Spiel, um die Dame zu befreien ; man wird je- 
doch gleich sehen, dass dies nicht m^r ausfuhr- 
bar, ohne anderwieitige Nachtheile, die den Verlust 
des Spiels herbeifuhren. 

22 Lh2— g3 

23. Td4— e4 Kg7-h8 Um die 
Üb^r g7 nach h6 zu fähren. 

24. Tfl— dl Dc7— g7 ^. ^ 

, 25. Te4—h4 Weiss hat zur Deckung des 
Matts keinen andern Zug. 



P.a]?ae< 
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25. 




Lg3 n. h4 


26. 


Da8n.b8 


Lc8-a6 


27. 


Db8^1i2 


La6 n. e2 


28. 


Tdl-d7 


Dg7— h6 


29. 


6c5— e4 


Le2-c4 


30. 


Se4~f6 


e3— e2 


Bl. 


Td7— e7 


Dh6— olf 


S2. 


Dh2-gl 


Del n. gif 


33. 


Khln.gl 


e2— el Dt 


34. 


Te7 n. el 


Lh4 n. el u.gewinnt 




II. 


Spiel. 




Weisfl 


Schwarz 


1. 


e2— e4 


e7--e5 


2. 


Sgl-f3 
d2— d4 


d7— d6 ' 


3. 


f7— f5 


4. 


d4 n. e5 


f5n.e4 


5. 


Sf3— g5 


d6— d5 


6. 


e5— e6 


Lf8— c5 ' 



Ein Fehlzug, den Weiss jedoch nicht richtig- 
benutzt. 

7. 8g5 — f7 Hier musste Weiss Sg5 n^ 
e4 und dann Ddl — hSf spielen. 



7. 
S. 


Lei— e3 




Dd8— f8 
d5— d4 




9. 


Le3— g6 




Df6--fö 




10. 


Sf7n.h8 




Dfö n. g5 

Sb8— c6. 




11. 


Lfl— c4 






12. 
13. 


Sh8~f7 
Tbl— fl 




gr/ 




14. 


f2— f3 Ein 


entscheidender 


FeWel-:, 


den Weiss glänzend benutzt. 
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14. 


SoÜ^^b 1 




15. 


Sbl— a3 c LüS n. etJ 




16. 


Lc4 n. e6 ' Sb4— dSf 




17. 


c2n.d3; Lc5— b4t 




18. 


Ddl-d^ Dg2n.d2t 
III. Spiel. 


u. Matt. 


Weiss " Schwarz 




1. 


e2— «4 e7— e5 




2. 


Sgl^fa d7— d6 




3. 


d2— d4 f7-f5 




4. 


Sbl— c3 Besser ist hier Lfl- 


-c4 oder 


d4 n. e5. 


.! <♦ 




4. 


fbül. e4 . 




5. 


Sc3 n. e4 d6— d5 




6. 


Se4;— g3 e5— e4 




7, 


Sf3i-e5 ♦ SgS-fö- 
Lol— g5 . Lfö4-d6 




.8. 




9. 


8g3— h5 '. . 0—0 




10. 


Ddl— d2 Hier würde Lg5 n 


f6 und 


auf g7 n, f6 


Seö— g4 stärker «eJn; ' 
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10. 




Dd8— e8 


11. 


g2-g4 


Sf6n.g4 
BeS n. h5 


12. 


Se5 n. g4 


13. 


Sg4— e5 


Sl?8-c^ 


14. 


Lfl~e2 


Dh5— hS 


15. 


Se5 n. c6 


b7 n. c6 


16. 


Lg5— e3 


TaS— bS 


17. 


0—0-0 


Tfön.f2 



Dieser glänzende Zug entscheidet zu Gunsten 
des schwarzen Spiels. 




18. 


Le3 n. f2 


Dh3— a3 


19. 


c2— c3 


Auf b2 n. a3 gi 


Laufer Matt. 






19. 




Da3 n. a2 


20. 


b2— b4 


Da2— alt 


21. 


Kcl--c2 


Dal— a4t 


22. 


Kc2^b2 


Lde n. b4 


23. 


c3 n. b4 


' Tb8n.b4t 



24. Dd2n.l?4 



Da4rii.b4t 



]uu 
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2^. Kb2--c2 


e4-^e3 . , 




26. Lf2n.e3 


Lc8— f5t 




27. Tdl-^3 


Db4— c4t. 




28. Ke2— d2 


Dc4— a2t 




29. Ka2— dl 


Da2— blf tt. gew. 




IV. Spie 


1. 




• Weiss 


Sphwarz 




1. e2— e4 


e7— e5 " j 




2. Sgl— f3. 

3. d2— d4 


d7— d6 1 
c5n.d4 i 




4. Lfl— c4 Besser ist hier SfÖ n. (iL 


oder Ddl n. d4. 






4 


Lf8— e7 fiier ist 


Sg8— fB 


der stärkere Zug. 


. : 




5. 02:— c3 


d4— d3 UmdieEnt- 


Wickelung des feindl. Damenspringers zn hindern. 




6. Ddl— b3 


Lc8— e6 




7. Lc4 n. e6 


f7 n. e6 




8. Db3 n. b7 


Sb8-d7 




9. Db7-^5- 


■"SgB-^ir 




10. Sf3— g5 


Ta8^b8 




11. Db5— a4 


0—0 




12. Sg5n.e6 


Sd7— c5 




13. Se6n.o5 


d6n. c5 




14. Da4— c4t 


Kg8-h8 




15. 0-0 


. Sfi>-g4 




16. f2-f4 


d3-d2 




17. Lein, da 


Tb8n.b2 




18. h2*-h3 


Tb2 n. d2 




19. Sbln. d2 


Sg4— e3 




20. Dc4— e2 


Se3 n. fl 




21. l'aln.fl 


DdS:- d7 




22. Sd2— c4 


- Dd7— b5 


^ 


23. e4— «5 


Le7— h4 




24. f4-^f5 


Lh4--e7 




25. De2 g4 


Db5-d7 
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26. Tfl. — dl Hiermit giebt Weiss zwar 
einen Bauern, verschafft sich jedoch ein entschei- 
dendes üebergewicht der SteUung. 




26 Dd7 n. fö 

27. Dg4n.f5 Tf8n.f5 

28. Tdl— d7 Le7— IB 

29. e5 — e6 und gewinnt. 



Das Giuoco Piano. 

Eine der stärksten Spielarten des Königssprin- 
ger-Spiels besteht aus folgenden Zügen: 

1. e2 — e4 e7~e5 , 

2. Sgl^fS Sb8-«6 

3. m— c4 Lf8-c5 

Hiermit hat Weiss seine Angriffsfigaren günstig 
aufgestellt. Schwarz ist jedoch im Stande, sich ge- 
nügend zu vertheidigen. 
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Weiss jftchwarz. 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— f3 Sb8^c6 

S. Lfl— c4 Lfö-c5 ' 

I 5. c2^o3 * 

Dieas ist die beste Fortsetzung. Weips beab- 
sichtigt später d2 — d4 zu spielen, um ein Centrum 
zu bilden, und die feindlichen Vertheidigungs-Fi- 
guren zurück zu drängen. 

4 d7— d6 

Ein correcter Zug, jedoch nicht ganz so stark, 
wie Sg4— fB. 

5. b2— b4 Der bessere Zug ist hier 
d2— d4; 



5. 


- - - 


-Lc5— b6 


6. 


a2^a4' 


a7— ^6 


7. 


d2-d4 


DdÖ-eT" 


8. 


d4n. e5 


' Sc6 n. e5 


9. 


Sf3n.e5 


De7n.eÄ 


10. 


0-^0 


SgSwfß 


11. 


h2— h3 


Lc8^.h3 



Ein kühnes, aber wohlbegründietes Opfer. 
(Siehe di^ Figur auf Seite 52.) 

12. Lei — e3 Wenn Weiss den Läufer 
nimmt, so spielt Schwarz Deö— gSf und gewinnt 
durch Sf6 — g4 in wenigen Zügön. * , 

12 ' SfB-g4* 

13. TfL— el Beö— hat 

14. Kgl^fl Dh2ti.g2t 

15. Kfl— e2 Sg4n.e3': 

16. Ddl— d3 Se3 n. c4' 

17. Dd3n.c4 Dg2n. f^f 

18. Ke2-dl Lh3-g4t 
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19. Tel— e2 

20. Dc4 ö. e2 



Lg4 n. e2t 

Df2 n. e2t u. gew. 



IL SpieL 
Weiss : ; Schwarz 

1. e2 — e4 «7-— »eS 

2. Sgl-J-f3 Sb8— c6 
.3. Lfl--c4 Li8— c5 

4. c2--c3 I DdS—e? Auch diese 

Vertheidigung ist^ sicher, jedoch nicht so stark, wie 
Sg8— f9.' ' 



5. 


d2l— d4 ' : 


Lc5^b6 


6. 


0-0 . : 


d7-^d6 


7. 


h2^h3 


h7— h6 


.8. 


a2— a4 


a7r-«5 


ä. 


Lcl-^e3 


\ e5n. d4 


10. 


Le3ii.d4 


Lb6n.d4 


11. 


c3 n. d4 


: Sg8— f6 


12, 


e4-- e5 


djB n. e5 


13, 


d4 11. e5 


SfB— h7 


14. 


Sbl— c3 


Sc6-b4 
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fliärkere 



15. 

16. 

17. 

18. 

Zug- 

18. 

19. 

20. 

21. 

22. 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 



Sf3-d4 
f2— f4 
Sc3— e4 
Lö4 B. tUf 



0-0 

. Tf8— d8 
' c7 c5 
Hier war Se4- 

"1 



d6 der 



,.,..... De7n.f7( 

Se4n.c5 , D17-c4 ' 

Sc5— bS . Lc8— 66* 

f4— f5 ' : Dc4n,b3 

Ddln. b3 Le6n.b3 . , 

Sd4u.b3 b7— b6 ^ 

Tal— dl Sb4-d3,' 

e5^e6 'Sd.^ri.b2 

Tdl— d2 tdHn.d^, 

Sb3 n. d2 Sh7— fB und gewinnt. 

III. Spiel. ;J 

Weiss SohWarz* ' 

1, e2— e4 , . e7— e5 , 

Sgl— f3 Sb3— c6 

L?l— c4 LfB— ö5 ' 

e2-.aa .- %a^£B 



2. 
3. 

5w 



d2 — d3 Diese FattsetzuiÄ ist minder 
kräftig, als d2-d4, jedoch dureiiaus cfi^ect. 
■ 5. -. 47-16 i . 

6. fj2— b4 Dc5-*l76«- 

7. Lcl~b2 Ö^O 
B. h2— h3 h7— h6 

In vielen gleictigültigen Stellungen ist es vor- 
theilhaffc, diese Eckbaiiem einen Schritt vorzjLirücken. 
Man thue es jedoch stets nur nach reiflicjier Prü- 
fdng, denn häufig wird die Stellung gerade ditrch eine 
aniseitgemäsfie Bewegung dieser Bauern gefährdet. 
9. 0—0 KgS^hS I 

10. Kgl — h2 Beide Spieler scheinen mit 
ihren gBauem vorgehen zu wollen, tim einen An- 
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griff gegen den feindlichen König zu unternehmen. 
Die Bewegung beider Könige .findet in diesem Falle, 
wie häufig, statt, um nach dem Vorgehen der g- 
Bauem, die Thürme auf der gLinie verwenden zu 
könneö. Hier wird auch von beiden Seiten das 
Vorrücken des fBai^ern beabsichtigt und dies ist 
nur dann möglich, wenn die Könige ihren Platz 
verlassen. 

10 Sf6--h7 

11 Sf3— gl n— f5 

12. e4n.fö TfSn.fS 

13. f2— f3 Dd8-h4 

14. g2— g4 Lb6 n. gif 

15. Tfln.gl Sh7— g5 

16. Tgl-g3 

Der Thurm kann nicht genommen werden, 
wegen des auf h3 drohenden Matts. 




5S 

16 Tf5u.f3 

17. Tg3n.f3 Lc8n.g4 

18. Sbln. d2 Sg5n. föf 

19. Sd2n.f3 . Dh4— f2t 

20. Kh2— hl , Lg4 n. fSf u. gew. 

IV. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2 — e4 e7— e5 

2. Sgl-^f3 Sb8-c6 

3. Lfl— c4 Lf8— c5 

4. c2— c3 Sg8— fö 

Die corrccte Vertheidigung. Auch die folgen- 
den drei Züge bilden beiderseitig die stärkute Fort- 
setzung dieser Eröffnung. 

5. d2— d4 e5n.d4 

6. e4— e5 d7— d5 

Bei weitem stärker, als SfB — e4, worauf^eiss 
mit Lc4— d5 eine Figur gewinnt. 

7. Lc4 — b3 Es wäre hier schlecht, e5 ^ 
n. fS zu spielen. 

7. e5 n. f6 d5 n. c4 

8. f6 n. g7 Th8-^8 

Der Bauer g7 ist auf die Dauer nicht zu halten. 
Schwarz ro'chirt später nach der langen Seite und 
bekommt ein gutes Spiel. Statt des hier gesche- 
henen Zuges Lc4 — b3, würde Schwarz besser Lc4 
— b5 gespielt haben. 

7 SfB— e4 

8. c3 n. d4 Lc5— b6 

9. 0—0 Lo8— g4 
10. Lei— e3 0—0 
U. Ddl— d3 Lg4n.f3 
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12. g2n.f3 Se4-g5 

13. Dd3— f5 Sc6n.d4 

14. Le3 n. d4 Wenn Weiss Le3 n. g5 
spielen würde, so folgt Dd8 n. g5 und auf Df5 n. 
g5, Sd4 n. f3f und hat zwei Bauern gewonnen. 




14. 




Lb6 n. d4 


15. 


Sbl— c3 


lU 


16. 


Df5— g4 


17. 


Dg4-g2 


Ld4n.'e5 


18. 


Sc3 n. d5 


c7— ce 


19. 


Tfl— el 


Tfß— e8 


30. 


f3-f4 


c6 n. d5 


21. 


f4 n. e5 


Sg5— e6 
Dd8n.d5 


22. 


Dg2 n. d5 


23. 


Lb3n.d5 


Se6-f4 


24. 


Ld5n.b7 


Ta8^b8 


25. 


Lb7— c6 


Te8— e6 


26. 


Lce-d7 


Te6— e7 


27. 


Tal— dl 


Tb8n.b2 
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28. Tel— e4 Ein-Fehler,' jedoch ist dw 



Spiel ohnehin nicht mehr zii 


halten. 


28, 




Te7 n. dX u. gew. 




V. Spife!. ' •■- " 


Weiss 


Schwarz 


1. 


e2--e4 


e7— e5 


2, 


Sgl-f3 


Sb8-b6 


3. 


Lfl c4 


LfÖ— c5 


4. 


c2-c3 


Sg8— f6 
e7— d6 


5. 


d2— d3 


e. 


h2— h3 


0—0 


7. 


Lcl~lg5 : . < 


' Lc5-*b6 


8. 


Sbl— d2 


Lc8-^e6 


9. 


0-0 


h7— h6 


10. 


Lg5~h4 


Kff8-hfe 


11. 


Sf3— h2 Um f2r— f4 zu spielen. , .^ 


11. 




g7--g5 


12. 


Lh4--g3 
Sh2— f3 


h6— h5 


13. 


h5— h4 


14. 


Sf3 n. h4 Im Interesse eines heftigen 


Angriffs gegen den entblössten «ckwarzen König 


opfert Weiss 


eine Figur. 


. i 


14. 




g5 n. h4 
Kh8— g7 


15. 


Lg3n.h4 


16. 


Ddl-f3 


TfB-'bS . 


17. 


im—gSf 


Kg7— f8 


18. 


Dg3— g5 Ein 


starjcer Fehler^ der 


Schwarz in die Lage bringt, 


den Dame^n-Abtausch 


zu erzwingen 






18. 




Sf6-.d7 


19. 


Lc4ii. e6 


nn,e6 


20. 


Dg5n.d8t 


Sc6n. d8i 


21. 


Sd2-fö 


Kfö^g7 
Sd7^f8. 


22. 


g2-g4 



J 
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23. 


Kgl-g2 


Sf8— g6 


24. 


Lh4— g5 


Sd8-n 


25. 


Ii3-li4 


Sf7 n. g5 
Sg6— fit 


26. 


h4 n. g5 


27. 


Kg2-gl 


Th8— h3 u 



gew. 

VI. Spiel. 
Weiss Schwarz 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl— f3 Sb&— c6 

3. Lfl— c4 Lf8--c5 

4. 0—0 Statt c2 — c3 zuspielen, kann 
Weiss auch mit 0—0 oderSbl — c3 sein Spiel gun- 
stig fortsetzen. 

4 Sg8— f6 

5. d2-d3 d7— d6 Der rechte 
Zug. 

6. Lei— g5 Dieser Zug ist hier nicht 
stark, wie sich gleich ergiebt. 

6 h7— h6 

7. Lg5— h4 g7— g5 

8. Lh4-g3 h6-h5 

9. h2 — h4 Der Springer f3 kann den 
gBauer nicht nehmen. Es würde d6 — d5 und spä- 
ter hb — h4 folgen. 

9 Lc8— g4 

Um Sc6 — d4 zu spielen. 



10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 



c2— c3 
d3-d4 
e4 — e5 
Lg3 n. e5 
Sf3 n. e5 
Se5 n. g4 
Lc4— d3 



Dd8~d7 
e5 n. d4 
d6n.e5 
Sc6 n. e5 
Dd7— f5 . 
h5 n. g4 
Df5— d5 



c3~c4 


Dd5^c6 


b4 n. c5 


Th8n.h4 


f2-f3 


Td8— h8 


f3n. g4 


Dc6-e8 


Ddl-^el 


De8— e3t 


Del n. e3 


d4 n. e3 


g2-g3 


Th4— hlf 


k|2— fö 


Th8-h2t 


Thl n. fit 


LdS n. fl 


Th2- f2t u.gew. 



59 



17. b2— b4 0—0-0 

Sckwarz giebt in Rücksicht auf den starken 
Angriff gegen die feindliche Rochade eine Figur auf. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 

Das Qambit des Capt. Evans. 

Eine der wichtigsten Varianten des Giuoco piano 
ist das Gambit Evans, in dem zur Verstärkung des 
Angriffs der b-Bauer preisgegeben wird. Die Züge 
sind folgende: 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl-f3 Sb8— c6 

3. Lfl— c4 Lm--c5 

4. b2-b4 

Weiss giebt diesen Bauer, um die nehmende 
Figur mit c2 — c3 anzugreifen, und hierdurch ein 
wichtiges Tempo zur Bildung des Centrums zu ge- 
winnen. Im Giuoco piano hat Schwarz Zeit auf 
c2 — c3 einen Gegenzug zu machen, im Gambit Evans 
verliert er dies Tempo gegen einen Bauer. Den 
neuesten Untersuchungen zufolge dürfen folgende 
Anfangszüge dieses Spiels als die beiderseitig rich- 
tigsten angesehen werden. 
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4. 
5. 
6. 



c2— c3 
d2— d4 

7. 0—0 

8. c3 n. (14 



Lc5n. b4. 
Lb4— c5 
e5 n. d4 
d7— d6 
Lc5— b6 




Welches von beiden Spielen in (Jieser Lage 
das stärkere sein mag, bleibt dahingestellt. 

I. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— £3 Sb8— c6 

3. Lfl— c4 Lf8— c5 

4. b2— b4 Lc5n.b4 
6. c2— c3 Lb4— c5 
6. 0—0 

Wenn 6. Lb4— c5 geschehen, so bleibt es idch 
gleich, ob man mit 6. — oder 6. d2— d4 das 
Spiel fortsetzt. 

6 Lcrj— b6 



61 



Auch in diesem Falle führt 6. d7 — dS nur zu 
einer veränderten Reihenfolge der Züge. 

7. d2-d4 e5— d4 

8. c3 n. d4 d7— d6 

9. d4~d5 Nächst 9. Sbl— c3 die 
stärkste Fortsetzung des Angriffs. 



9 


Sc6— e7 Hier ist 


wohl Sc6-^ä5 vorzuziehen. 




s la e4—e5 


Lc8— g4 


11. Ddl— a4t 


Dd8— d7 


1'^. Lc4— b5 


c7— c6 


13. e5 — ^^e6 Dieser feine Zug entscheidet 


zu Gunsten des Angreifenden. 






i3. ., . Lg4n. et; 
n. e6 kann tVds Spii-l nicht pioLr halten. 

14. dön. e6 f7 n. e6 

15. Lb5— d3 Sg8— f6 

16. Sbl— d2 ' e6— e^ 

17. Lei— a3 Se7— g6 

18. Sd-2— c4 Lb6— c7 



Auch f7 
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19. Tal-bl b7— b5 

20. Tbl n. b5 c6 n. b5 

21. Sc4n.d6t Kc8-d8 

22. Lc4 n. b5 und gewinnt. 

IL Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2-e4 e7— e6 

2. Sgl— f3 Sb8— c6 

3. Lfl— c4 Lf8— c5 

4. b2— b4 Lc5 n. b4 

5. c2— c3 Lb4^c5 

6. 0—0 Sg6— f6 

7. d2— d4 e5n.d4 

8. c3 n. d4 Lc5-b6 

9. e4— e5 Sf6— g4 

10. h2-h3 Sg4— h6 

11. Lei— a3 Sh6-fö 

12. Tfl— el Sfön. d4 

13. Sf3n. d4 •fec6n.d4 

14. Sbl— c3 c7— c5 
■ lö. Ddl— h5 0—0 

16. Sc3-e4 Sd4— c2 

17* Lc4— d3 g7— g6 
Es droht Se4— fBf «nd dann Dh5 n. h7t «nd Matt. 

18. Dhö— h6 f7— f5 

19. Se4— g5 Dd8— e7 

20. Ld3n.c2 fö-f4 

21. Lc2— b3t Kg8— h8 

22. La3— b2 c5— c4 

23. Lb3n. c4 Lb6n.f2t 

24. Kgl-hl Tf8— g8 

25. e5— e6t Tg8— g7 

26. Dh6n.li7t und Matt. 

III. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— e5 
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2. 


Sgl— f3 
Lfl-c4 




Sb8— c6 


3. 




LfB—cö 


4. 


b2~b4 




Lc5 n. b4 


5. 


c2--c3 




Lb4— c5 


tk 


0-0 




d7~d6 


7. 


d2^d4 




eön. d4 


8. 


c3 n. d4 




Lc5— ba 


9. 


SM— c3 




Sg8-fö 
d6 n. e5 


10. 


e4— eö 




11. 


Lei— a3 


Die 


stärkste FoTtsetasimg 


des Angriffs. 








11. 






Lc8— g4 


12. 


Ddi-b3 




Lg4~-hö 
Sfö--g4 


13. 


d4 n. e5 




14. 


Tal- dl 




Dd8~c8 


15. 


e5 — e6 Jetzt ist dhs schwarze Spiel 



nicht mehr zu halten. 




15 , . , . n— iK> 

16. Db3— b5 Lhö— g6 

17. Lc3 — d5 und gewinnt. 
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IV. 


Spie 


L 




VSTeifts 




Sehwarz 


1. 


e2-e4 




e7— e5 


2. 


Sgl^fä 




Sba— e6 


3. 


Lfl*^c4 




Lf8-^c5 


4. 


b2— b4 




Lc5 n. b4 


5. 


cJ^-^3 




Lb4— c& 


a 


d2^-d4 




e5 n. d4 


7, 


o3 n. d4 


ffier 


ist die Rochade der 


iüidtchere und eorrectere Zug 




7. 






Lc5-b6 


8. 


0~(DI 




d7— d6 


9. 


d4-d6 




Sc6— e7 


10. 


e4-i-e5 




d6n. e5 


11. 


SfSn.eö 




Dd8-d6 


12. 


Ddl-e2 




Lb6-d4 


13. 


Lei— f4 




Lc8-fö 


14. 


Lc4— b5t 




c7— c6 


1^. 


d5 n. e6 Wenn b7 n. c6 gesclueht, so 


spielt We»B Lb5 n. cöf. 
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Opfer. 



15. 




0—0—0 


16. 


c6 n. b7t 


KcS n. b7 


17. 


Sbl-d2 


Ld4 n. e5 


18. 


Lf4 u. e5 


Dd6 n. d2 


19. 


Lb5— a6t 


Kb7— a8 


20. 


De2-f3t 


Se7— d5 


21. 


Tal— bl und 


gewinnt. 




V. Spie 


)l 




Weiss 


Schwarz. 


1. 


e2— e4 


e7— e5 


2. 


Sgl-f3 


Sb8— c6 


3. 


Lfl— c4 


Lf8— c5 


4. 


b2-b4 


Lc5 n. b4 


5. 


c2— c3 


Lb4-c5 


6. 


0-0 


d7 — d6 d.richtigeZug 


7. 


d2-d4 


e5 n. d4 


8. 


c3 n. d4 


Lc5— b6 


9. 
woh 


Sbl— c3 
l1 vorzuziehen. 


SgS— f6 ffier ifit 


10. 


e4 — e5 


d6 n. e5 


11. 


Lei— a3 


Sc6— a5 


12. 


Tfl el 


Sa5 n. c4 


13. 


Ddl-a4t 


c7— c6 


14. 


Da4 n. c4 


Lc8— e6 


15. 


Tel n. e5 


^d8— d7 


16. 


Te5n. e6t Ein wohlbegründetes 


Sieh 


e umstehendes 


Diagramm.) 


16. 




f7 n. e6 


17. 


Sf3— e5 


Dd7— c8 


18. 


Tfl el 


Sf6-d5 


19. 


Sc3n.,d5 


c6 n. d5 


20. 


Dc4-^b5t 


Ke8— d8 


21. 


Se5— f7t 


Kd8— c7 


22. 


La3— d6t und Matt. 
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VI. Spiel. 



Weiss. 



Schwarz 



1. e2— e4 

2. Sgl— f3 

3. Lfl— c4 

4. b2— b4 

5. c2— c3 

6. 0—0 
1 7. d2-.d4 

8. c3n.d4 

9. Sbl— c3 
correcte Vertheidigung auf Sbl — c3. 

10. Lc4— b5 Lg4n. f3 

11. g2n.f3 Ke8— fB 

12. Lei— e3 Sc6-e7 

13. Kgl-hl c6-e6 

14. Lb5--a4 d6— d5 ■ 

15. Tal— bl Um den Punkt b7 ange- 



e7 — e5 

SbS— c6 

Lf8-c5 

Lc5 n. b4 

Lb4— c5 

d7— d6 

e5 n. d4 

Lc5-b6 

Lc8— g4 Dies ist die 
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griffen zu halten, für den Fall, dass der schwarze 
Laufer sich nach c7 begiebt. 



15. 




Ta8— b8 


16. 


Ddl-d3 


Lb6-~c7 


17. 


Tfl-gl 


Se7— g6 


18. 


e4 — e5 


Dd8— h4 


19. 


Le3 — go 


Dh4— h3 


20. 


Sc3— e2 


f7-^f6 


21. 


Se2— f4 


Sg6 n. 1^ 


22. 


Lg5 n. f4 


g7— g5 Mit diesem 


der 


Verlust der 


schwarzen, ohnehin un- 



günstig gestellten Partie entschieden. 




23. 


Dd3~a3t 


Kf8— e8 


24. 


Tbl n. b7 


Tb8n.b7 


25. 


La4 n. c6t 


Ke8— n 


26. 


Lc6 n. d5t 


Kf7— g6 


27.. 


Da3— f8 


Dh3-d7 


28. 


Ld5n. b7 . 


Lc7— d8 
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29. e5 n. f6 




Ld8 n. f6 


30. Lb7— e4t 




Kg6— h5 


31. Lf4— e3 




h7— h6 


32. Tgl— g3 

33. Df8-f7t i 




Lfö— g7 


md 


gewinnt. 


VII. 


Sp 


iel. 


Weiss 




Schwarz 


1. e2— e4 




e7— e5 


2. Sgl— f3 




Sb8— c6 


3. Lfl— c4 




Lf8— c5 


4. b2— b4 




Lc5 n. b4 


5. c2 c3 




Lb4-a5 


6. 0-0 




Sg8 — f6 


7. d2-d4 




0—0 Mit dieser 


ist das Spiel des Schwarzen yortheilhaft 



entwickelt und muss bei dem Uebergewichte eines 
Bauern siegreich werden. Die von Weiss jetzt ge- 
wählte Fortsetzung ist unter den obwaltenden Um- 
ständen die beste, da sie in den nächsten Zügen 
Gelegenheit zu einigen sehr starken Angriffen giebt. 



8. Ddl— c2 


d7 — d6 Hier musste 


Dd8— e7 geschehen. 

9. d4 n. e5 

10. Sf3 n. e5 

11. I^cl— a3 

12. Tfl— dl 


Sc6 n. e5 
. d6 n. e5 
Tf8 e8 
Sfß— d7 



Auf Lc8— d7 würde Dc2 — b3 die Quahtät ge- 
winnen. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

13. Do2— b3 Dd8-HP6 

14. Tdl— d3 Um auf f3 die Dame und 
den Punkt f7 noch einmal anzugreifen. 

14 DfB-g6 
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^1.■#I # 




15. Td3— g3 


DgG— h5 




16. Db3-a4 


Hiermit droht Weiss 


wie 


folgt zu ziehen, im Falle etwa La5-^b6 sich 


zu- 


zückzieht : 






17. Tg3-f3 


Sd7— f6 




18. Tf3 n. f6 


g7 n. f6 




19. D»4 n. e8+ und gewinnt. 




16 


b7— b5 




17. Lc4n.b5 


La5— b6 




18. Sbl-d2 


Der Springer auf d7 


bist 


nicht zu erobern, weil 


schliesslich Schwarfc 


mit 


Ta8— d8 gewinnen würde. 




18 


c7— c6 




19. Lb5n. c6 


Dh5— e2 




20. Tal— fl 


Ta8— b8 




21. Da4--c2 


Lc8-a6 




22. c3— c4 


Te8— d8 




23. La3— e7 


Sd7— c5 




24. Le7n. d8 


Tb8n. d8 
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25. Lc6— d5 Lb6— a5 

26. Tfl— dl La5n.d2 

27. Tg3^e3 De2n.dlt 

Wenn die schwarze Dame sich zurückzieht, so 
ist das weisse Spiel unfehlbar durch das Ueber- 
gewicht der Qualität und der guten Stellung ge- 



VHKJUUKPU.. 


28. 


I)c2 n. dl 


Ld2 n. e3 




29. 


f2n.e3 


Td8-b8 




30. 


Ddl— h5 


8r7— ff6; 




31. 


PhS— f3 Der Bauer e5 ist nicht zu 


nehmen. 










31. 




Tb3— blf 




32. 


kgl-fö* 


Tbl-b2t 




33. 


Kei— g3 


Sc5— eG 




34. 


Ld5 n. e6 


f7 n. e6 




35. 


Df3 -fö und 


gewinnt. 






VIII. S 


piel. 




Weiss 


Schwarz 




1. 


e2— e4 


e7— e5 




2. 


Sgl— f3 


Sb8— c6 




3. 


Lfl— c4 


Lf8-c5 




4. 


b2~-b4 


Lc5 n. b4 




5. 


c2— c3 


Lb4 — a5 Der bes- 


sere Rückzug des Laufers findet nach c5 statt. 




6. 


Ddl-b3 


Dd8— e7 Stärker 


ist Dd8- 


-f6 








7. 


Lei— a3 


d7-^d6 




8. 


d2— d4 


e5 n. d4 




9. 


0-0 


La5— b6 




10. 


e4— e5 


Sc6 n. e5 




11. 


Sfä n. e5 


De7 n. e5 




12. 


Lc4 n. f7t 


Ke8— f8 
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13. Sbl — d2 Jetzt ist das weisse Spiel 
Yollkommen entwickelt. 

13. Sg8— e7 

14. Tal— el De5— f6 

15. Ln-c4 Lc8— f5 

16. Sd2— e4 Lf5n.e4 

17. Tel n. e4 d4 n. c3 

18. g2— g3 Um mit Te4— f4 die Dame 
oder eine Figur zu gewinnen. 




18. 




g7-^g5 


19. 


La3— b4 


Se7-^c6 


20. 


Lb4 n. c3 


Sc6— e5 . 


21. 


a2— a4 


Ta8r-e8 


22. 


Lc4~e2 


a7— a5 


23. 


Kgl-g2 


DH— g6 


24. 


f2-f3 


h7— h5 


25. 


Le2-d3 


Se5 n. d3 


26, 


Lc3 n. h8 


Sd3.— f4t 
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27. g3n.f4 g5n.f4 

28. Kg2— hl Te8n.e4 

29. f3 n. e4 Dg6 n. e4t 

30. DbS — f3 und gewinnt. 



IX. 


Spi 


lel. 


Weiss 




Schwarz 


1. e2^e4 




e7— e5 


2. Sgl— f3 




SbS— c6 


3. Lfl— c4 




Lf8-c5 


4. b2— b4 




Lc5n. b4 


5. c2— c3 




Lb4— a5 



6. — Dies ist ein Fehlzug, der 
Schwarz Gelegenheit giebt, den Königsspringer vor- 
theilhaft zu entvrickeln. Der richtige Zug war 
d2— d4. 

6 Sg8— f6 

7. d2— d4 Sf6n. e4 Besser 
wäre hier — 0. 

8. d4 — e5 Hier müsste Weiss Lei — aS 
spielen, um die schwarze Rochade zu behindern. 

8 0—0 

9. Ddl— c2 d7— d5 

10. Lei— a3 Tf8— e8 

11. Tfl— dl Lc8— e6 

12. Lc4 n. d5 Dieser Zug beabsichtigt 
später mit c2 — c4 die geopferte Figur vortheilhaft 
zurück zu gewinnen. 

12 Le6 n. d5 

13. c3— c4 Se4— g5 

14. Sf3— el Ein Fehler, der den Ver- 
lust des Spiels herbeifuhrt. (Siehe umstehendes 
Diagramm.) 

14 Sg5— h3t 
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15. 


g2n.h3 


Dd8— göf 


16. 


Kgl-fl 


Dg5 n. e5 


17. 


c4 n. d5 


De5 n. h2 


18. 


Sei— f3 


Dh2 n. hSf 


19, 


K£l-gl 


Dh3— g4f u.gewinnt. 




X. Spie 


1. 




Weiss 


Schwarz 


1. 


e2— e4 


e7— e5 


2. 


Sgl-fö 


Sb8— c6 


3. 


Lfl— c4 


Lf8— c5 


4. 


b2— b4 


Lc5 n. b4 


5. 


c2— c3 


Lb4— a5 


6. 


. 0-0 


La5— b6 


7. 


d2-d4 


e5 n. d4 


8. 


e4— eö 


d7— d5 


9. 


e5 n. d6 


Dd8n.d6 


10. 


Tfl-elt 


Lc8-e6 


11. 


Lei— a3 


Dd6— d7 



12. Sf3— g5 d4n. c3 Schwarz 

glaubt den Abtausch erzwingen zu können und hat 
.jedenfalls die folgenden Züge des Weissen nicht 
erwartet. 




13. 


Sg5 n. e6 


Dd7 n. dl 


14. 


Sc6 n. gTf 


Ke8— d7 


15. 


Tel n. dlf 


Kd7— c8 


16. 


Sbl n. c3 


Lb6 d4 


17. 


Tdl n. d4 


Sc6 n. dl 


18. 


Lc4 n. f7 


Sg8-h6 
Sd4 n. b3 


19. 


Lf7— b3 


20. 


a2 n. b3 


Kc8— d7 


'ZI. 


Tal— dlf 


Kd6-c6 


22. 


Sg7~e6 


b7— b6 


23. 


Tdl— cl 


Kc6-b7 


24. 


Sc3— b5 


c7 — c5 


25. 


b3-b4 


Kb7— c6 


26. 


Sb5— c7 


Ta8-c8 
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27. b4 n. c5 b6 n. c5 

28. Sc7 — a6 und gewinnt. 

XL Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7 — e5 

2. Sgl— f3 Sb8-c6 

3. Lfl— c4 Lf8— c5 

4. b2— b4 Lc5 n. b4 

5. c2— c3 Lb4— a5 

6. 0—0 La5— b6 

7. d2— d4 e5n.d4 

8. Sf3n. d4 Sc6n.d4 

9. c3 n. d4 d7— d6 

10. a2— a4 c7— c6 

11. a4— a5 Lb6— c7 

12. Ddl— b3 Dd8— e7 

13. Lei— a3' De7— f6 

14. Sbl— c3 Df6— g6 

15. Sc3— e2 SgS— h6 

16. e4— e5 d6— d5 

17. Lc4— d3 Sh6— f5 

18. Db3— b4 Lc7— d8 

19. Db4— bl Dg6— h5 

20. Se2— g3 Sf5n. g3 

21. f2 n. g3 Ld8 n. a5 

22. Ld3— f5 La5— b6 

23. Dbl— b4 Dh5— g5 

24. Lf5n.cS Ta8n. c8 

25. e5 — e6 Mit diesem Zuge gewinnt 
Weiss das SpieL (Siehe umstehendes Diagramm.) 

25 ' f7 n. e6 

26. Tu— f8t Th8n.f8 

27. Db4n.f8t Ke8— d7 

28. Df8— d6t Kd7— e8 
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i;^ 






1 



B IP F^ 

..m.....M &4.Ä 



ill 






29. Db6n. e6t Ke8— d8 

30. De6— d6t Kd8— e8 

31. Tal— elf KeS— f7 

32. Dd6— e6t und Matt. 



XII. Spiel. 



Weiss 

1. e2-e4 

2. Sgl— f3 

3. L?l— c4 

4. b2— b4 

5. c2— c3 

6. 0—0 



Schwarz 

e7— e5 

Sb8— c6 

Lf8— c5 

Lc5 n. b4 

Lb4— a5 

La5 — b6 HiermusBte 



Sg8— f6 und auf d2— d4, 0—0 geschehen. 

7. d2— d4 e5n. d4 

8. c3 n. d4 d7— d6 

9. Lei— b2 Sg8— ilß 

10. Ddl-c2 0—0 

11. e4 — e5 d6 n. e5 
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12. 


d4 n. e5 


Sf6— d5 


13. 


Tfl— dl 


Lc8— e6 


14. 


Lc4 n. d5 


Le6 n. d5 


15. 


Sbl— c3 


Sc6— e7 


16. 


Sf3— g5 


Se7— g6 


17. 


Sg5 n. h7 


KgS n, h7 


18. 


Sc3 n. d5 


DdS— g5 


der Verlust der Dame mit Sc3— fSf. 


19. 


Tdl— d3 


c7— c6 



Es drohte 



20. Td3— h3t Kh7— gS 

21. Th3— g3 Dg5— li4 Ein Fehl- 
zug, der Weiss Gelegenheit zu einer starken An- 
griffs- Combination giebt. 




22. Sd5— fBf 

23. Tg3 n. g6t 

24. Dc2 n. göf 

25. e5 n. fß 

26. Dg6 n. £7 



g7n.f6 
f7n.g6 
KgS— hS 
'Tf8— f7 
TaS— gS 



7a 



27. Kgl— hl 


Es droht dem Weissen e 


Matt in zwei Zügen. 

27 

28. Tal— gl 

29. DH— e8 

30. fß— f7 und 


Dh4— g4 
Lb6 n. f2 
Kh8— h7 
gewinnt. 


iXllI. 


Spiel.- 


Weiss 


Schwarz 


1. e2— e4 

2. Sgl— f3 

3. Lfl— c4 

4. b2— b4 

5. c2— c3 


e7 e5 
Sb8— c6 
Lf8— c5 
Lc5 n. b4 
Lb4— f8 Dieser 



Rückzug, verbunden mit der nachfolgenden Ver- 
theidigung, ist durchaus uncorrect, dennoch ge- 
winnt Schwarz in Folge einiger Fehler des Weissen. 
6. d2— d4 I)d8— e7 



/. 



Lei— a3 d7— d6 



8. d4 n. e5 Sc6 n. e5 

9. Sfö n. e5 De7 n. e5 

10. 0—0 Lc8— e6 

11. Lc4— d3 g7— g5 

12. Ddl— e2 Sg8— e7 

13. La3~b2 Lfö— g7 

14. Sbl— d2 Se7- g6 

15. g^— g3 0—0 

16. Sd2— f3 De5— a5 

17. De2— d2 h7— h6 

18. a2— a4 d6— d5 

19. Dd2— c2 d5 n. e4 . 

20. Ld3 n. e4 f7— fö D, schwarze 
Spiel ist jetzt mindestens so gut, wie das weisse 
entwickelt. 
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21. 


Le4— d3 


c7 — c5 


22. 


Tal— el 


Da5— b6 


23. 


Sf3-d2 


Sg6— e5 


24. 


Tel n. e5 


Mit diesem Zuge 



giebt 

Weiss einen Thurm gegen einen Springer preis, in 
der Absicht, später noch eine zweite Figur zu ge- 
winnen, ein Plan, der jedoch nicht ausführbar ist. 

24 Lg7 n. e5 

25. Tfl — el Wenn der Lauf er sich zu- 
rückzieht, so spielt Weiss Tel n. e6 und dann 
Ld3— c4. 




25. 




Db6— d6 


26. 


f2^f4 


g5 n. f4 . 
Ta8-d? 


27. 


g3 n. f4 
Ld3— c4 


28. 


Le6 u. c4 


29. 


Sd2n.c4 


Dd6— g6t 


30. 


Kgl— hl 


Dg6— c6t 


31. 


Khl-glf 


KgS^hS 


32. 


Sc4 n. e5 


TfB^gSfu.gewinnt. 



J 
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Das Zwei-Springer-Spiel. 

Mit diesem Namen bezeichnet man folgende 
Eröffnung 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— f3 Sb8— c6 

3. Lfl— c4 SgS— f6 

Sie hat eine sehr interessante Vanante, die mit 
dem vierten Zuge des Weissen Sf3 — g5 beginnt. 
Bei richtigem Spiel des Schwarzen hat dieselbe je- 
doch einen für Weiss ungünstigen Verlauf. Der Zug 
Sf3 — g5 kann daher nicht empfohlen werden. 



I. 

Weiss. 


Spiel. 

Schwarz. 


1. e2— e4 

2. Sgl— f3 

3. Lfl-c4 

4. SfS— g5 

5. e4 n. d5 


e7— e5 
SbS— c6 
SgS— f6 
d7— d5 
SfB n. d5 



Hier ist Sc6 — a5 der bessere Zug. 

6. Sg5 n. f7. Ein in dieser Stellung 
durchaus correctes Opfer, das den schwarzen König 
mitten auf das Brett zu gehen zwingt. 

6 Ke8n.n 

7. Ddl— f3t Das allein richtige Schach. 
7 Kf7— e6 

Schwarz hat keinen andern Zug um den Sprin- 
ger zu decken. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

8. Sbl— c3 Sc6— e7 

9. d2— d4 b7— b5 
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10. Sc3n.Lr> 


c7-ct> 


11. Sb5— c3 


Dd8— b6 


12. d4n. e5 


Lc8-b7 


13. Sca-e4 


Db6— b4t 


14. Lei— d2 


Db4 n. c4 


15. Df3— g4t 


Ke6 n. e5 Bei je 


dem andern Zuge verliert Schwarz die Dame. 


16. f2— f4t 


Ke5— d4 ' 


17. c2— c3t 


Sd5 n. c3 


18. Ld2n.c3t 


Kd4 n. e4 


19. f4^f5t 


Ke4— da 


20. 0—0- Of 


Kd5— c5 


21. b2— b4t 


Kc5— b5 


22. a2~a4t 


Kb5n.a4 


23. I)g4 n. c4 


Se7-d5 



24.' Kcl— b2 und gewinnt. 

II. Spiel. 

Weiss Schwarz 

e2— e4 ' e7— e5 



2. Sgl— f3 Sb8— c6 

3. Lfl— c4 Sg8— f6i 

4. Sf3-.g5 d7— d5 

5. e4 n. d5 Sc6 — a5 Der rich- 
tige Zug. 

6. Lc4— b5t o7— c6 Indem 
Schwarz einen Bauer aufgiebt, bekommt er einen 
sehr starken Gegenangriff. 

7. d5 n. c6 b7 n. c6 

8. Lb5-a4 h7— h6 

9. Sg5— f3 e5— e4 

10. Ddl— e2 Lc8— e6 

11. Sf3— e5 Dd8— d4 

12. La4 n. cöf Sa5 n. c6 

13. De2 — b5 Besser als Se5n. c6, weil 
dann Schwarz in wenigen Zügen den Springer c6 
verliert. 

13 Lför— c5 Am besten 

14. Db5n.c6t Keö-e7 

15. Dc6-b7t Ke7— d6 

16. U—U Dd4— f2t 

17. Kel—dl Df2 n. f4 i;in Feh- 
ler, der den Verlust des Spiels herbei fährt.. 

18. Db7-c6t Kd6n.e5 

19. d2— d4t Lc5 n. d4 

20. Dc6— c7t und gewinnt. 

III. Spiel. 
Weiss. Schwarz 

1. e2— e4 .67^—60. 

2. Sgl— f3 Sb8— c6 

3. Lfl— c4 . Sg8— f6 

4. Sbl-r-cS Wegen der^ vortheilhaften 
Vertheidigungschiance Sc6~a5, die den Lauf er c4 
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unwirksam macht und- dem schwarzen Spiel den 
Gegenangriff verschafft, setzt Weiss das Spiel nicht 
mit SfB;— g5 fort. 



A. 


.-.».... 


Lf8— c5 


5. 


d2— d3 ' 


d7— d6 


6. 


Lei— e3 


Lc5— b6 


7. 


Ddl e2 


h7-h6 


8. 


h2— h3 


0-0 


9. 


.0-0 


Kg8— h7 


10. 


Kgl— h2 


Sc6— a5 


11. 


Sf3— d2 


Sa5 n. c4 


12. 


Sd2 n. c4 


g^— g5 


13. 


Le3 n. b6 


a7 n. b6 


14. 


Sc4— e3 


Lc8— e6 


15. 


Tal— dl 


c7 — c5 


16. 


g2-g4 . . 


Kh7— gÖ . 


17. 


De2-f3 


h6— h5 


18. 


Kh2— g2 


Dd8— d7 


19,' 


. Sc3-^5 


Sfßti. d5 Ein 



Fehler. >■ 

%\ g4n.h5+ Kg6— h7 

21. e4 n. dö g5 — g4 

22. BfB— flS Mit diesem Zuge ist das 
weisse Spiel gewonnen. (Siehe umstehende Figur.) 

'22 g4n. h3t 

^ 23. Kg2-^h2 Le6— g4 

24. /f2^fö . . , Lg4n.h5 

,*45- Se3 — f5 ,und gewinnt. 
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Das schottische Gambit« 
Nach den Zügen 1. e2— e4 e7— e5. 2. Sgl— fö 
Sb8 — c6 ist 3. d2— d4 eine der stärksten Fortsetzun- 
gen. Der Bauer d4 kann dann entweder mit dem 
Königsbauer oder mit dem Springer genommen 
werden. Die letztere Spielart ist die schwächere 
und weniger übliche. Die bei weitem energischere 
Fortsetzung ist 4. Lfl — c4, womit WeisÄ den Bauer 
vorläufig nicht wieder nimmt, jedoch durch eine 
schnelle Figurenentwickelung sich einen Angriff zu 
verschaffen sucht, der den Verlust des Bauern auf- 
hebt. 

I. Spiel 

Weiss Schwarz 

1. e2 — e4 e7 — e5 
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2. Sgl— f3 Sb8-c6 

3. d5-d4 e5n,d4 

4. Sf3 n. d4 Sc6 n. d4 

5. Ddln.d4 Sg8— e7 
um mit Se7 — c6 ein Tempo zu gewinnen. 

6. Lfl— c4 Se7~c6 

7. Dd4-d5 Ddg-fß 

8. 0—0 Lf8— b4 
Hier scheint Lf8 — e7 der stärkere Zug zu sein, 

Lb4^a5 
Df6— f5 
0-0 
La5— b6 
Df5— h5 
d7-d6 
Lc8— e6 
d6 n, e5 
Sc6 n, e5 

Ta8— e8 
Db5— f7 
Te8n.ee 
c7 — c5 
DH n. e6 
h7— h6 

Schwarz beabsichtigt g7 — g5 und dann f5 — £4 
zu spielen. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

25. h*2— h4 

Um g7 — g5 zu verhindern. Diese Ajrt das Vor- 
gehen der feindlichen g-Bauem zu verhindern, wird 
häufig mit Yorthei} angewandt. 



9. 


c2— c3 


10. 


e4— e5 


11. 


Sbl— d2 


12. 


Sd2-f3 


13. 


Lc4— d3 


14. 


Lcl-f4 


15. 


Tal— el 


16. 


Ddö— e4 


17. 


Sfö n. e5 


18. 


Lf4n. e5 


19. 


De4— a4 


20. 


Ld3-c4 


21. 


Lc4 n. e6 


22. 


Le5- d4 


23. 


Tel n.e6 


24. 


Ld4— e3 



25. 




Kg8— h7 


26. 


Tfl~^di' 


27. 


Da4— d7 


De6-Q4 
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28. jr2-g3 T«6-g6 

Jetzt ist der Bauer h4 wiederum angegriffen, 
Weil der Bauer g3^ nicht schlagen kann* 
. > 29. Kgl— h2 De4— f3 

30, Tdl— d6 Tg6 n. d6 

31, I]»d7.n. d6 c5-^c4 

Dieser Zug geschieht zum • Angriff auf den 
Bauern £2 nlich Abtausch der Laiufer. 

32, Le8n.b6 • a7 n. bö 
33-Dd6;n.b6 f5~f4 . 

34. Db6— d4 f4n. g3 

35. f2n.= g3t Df3^e2t 

36. Kh2— gl De2— elf 

37. Kgl-ff2 Del— e2t 

38. Dd4*-f2 Weiqs bejabsichtigt zu tau- 
schen, um den Bauern, den kr mehr hat, zur Gel- 
tung zu bringe«. 

38. ....... ', ' De2— d3 

39. a2— a4 h6— h5 und d. Spiel 
bleibt unentschiedpn. 



: IL Spi^l. 
Weiss Schwarz , , 

1. e2-^e4 ,,. ^ e7— e5 

2. Sgl— f3 Sb8-c6 

3. d2— d4 Sc6n.d4 
4: SfBii. e5 Sd4— €6 
ö. Lfl— c4 oTr-^ce 

Um auf Lc4 n. e6 mit der Dame d8 auf s&f zU 
geben, und. dann den Springer e5 zu nehmen» 
denn auf L<i4 n. e6, kann weder der f- noch der 
dBauer ohne Verlust für Weiss wiedemehmen. 
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6. 0—0 Sg8— f6 

7. Se5n.f7 Ke8n.f7 

8. Lo^n.eet KH q. e(> 

Der Bauer kann niiht waedemehmen,' weil sonst 
die Dame verloren ist. ' 

9; e4— e5 SfB— d5 

10. c2— c4 Sd5— b6 

IJ. Kgl— hl h7-h5 

Ein Fehler, der Weiss Gelegenheit zum schnel- 
len Vordringen des f Bauers gewährt. Besser wäre 
vielleicht Ke6— f7. ": 

! 12. f2— f4 .:. g7— g6 

' 13. f4-^f^t Ke6n.e5 

Auf ^ n. f5 folgt Ddl— dS: 

14. ticl — f4t und gewinnt. 

^ HL S^iel. 

Weiss ^ Schwarz | 

1. e2— e4 e7— e5 ! 

' 2. Sgl— f3 Sb8— c6 • 

• 3. d2--d4 e5n. d4 1 

I 4. Lfl— e4 Lf8— c5 

5. Sf3 — g5 Dieser Angriff ist zWar sehr 
heftig, fjann jedoch mit Vortheil von SchWarz zu- 
ruckge8chlag|en werden. Die correcte Fortsetzung 
ist 5. c2-^c3. ^ '\ ■ ^ 

'5,. !....'.... Sjga^hG, 

Schlecht wäre; hier Sc6^-e5. (Siehe folgendes 
Spiel.) ' 

6. Sg5to. f7 Shen.f7 
7.' Lo4n.f7t ICeSn.H 

'■■■•'"' "8: Ddli-h5t . g7-g6 
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a Dh5n.c5 d7— d6 

Hier ist d7— d5 der stärkere Zug. 

10. Dc5— b5 Th8— e8 

11. Db5-^b3t ffier toüsate 0—0 



schehen. 



ge- 





11. 


, 




d6^ 


d5 






12. 


f2-f3 




Sc6- 


-a5 . 






13. 


Db3-d3 




dSn, 


ei 




In dieser 


Stell\ing ist 


das 


Spiel 


nicht mehr 


zu 


halten. 
















14. 


f3 n. e4 


Dd8— h4t 


15. 


g2~g3 


Te8n. e4t 


16. 


Ke2-f2 


Dh4-e7 


17. 


Sbl— d2 


Te4^e3 


18. 


Dd3— b5 


c7— c6 


19. 


Dbö-n 


Lo8^ha 


20. 


Dfl-dl 


Ta8-f8: 


21, 


Sd2-f3 


Kf7— eS u. gewinnt. 
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Weiss 



IV. Spiel 



Schwarz 



1. 


e2— e4 




e7 — e5 




2. 


Sgl— f3 
d2— d4 




Sb8— c6 




3. 




e5 n. d4 




4. 


Lfl-c4 




Lf8-c5 




6. 


6f3— g5 




Sc6— e5 




6. 


Lc4n.f7t 




Se5 n. f 7 




7. 


Sg5 n. f7 




Lc5— b4t 




8. 


c2^c3 




d4 n. c3 




9. 


b2n. c3 




Lb4 n. c3t 




10. 


Sbl n. c3 




Ke8 n. f7 




11. 


Ddl-d5t 




Kf7-f8 




12. 


Lcl-a3t 




d7— d6 




13. 


e4— e5 




Dd8— g5 




14. 


e5 n. d6 




Dg5 n. d5 




15. 


d6 n. c7t 




Kf8— f7 




16. 


Sc3 n. d5 




Lc8- d7 




17. 


0—0 




Ta8— c8 




16. 


La3--d6 


Der 


Bauer droht 


durch 


Ld7 — c6 erobert «u werden. 






18. 






Kf7-e6 




19. 


Ld6-g3 




Ld7— c6 Hätte statt 


dieses Zuges 


Schwarz mit 


i denj Könige den 


Sprin- 


genommen, so folgte 20. 


Tai 


— dlf Kd5— c6, (auf 


Kd5— e6 folgt Tfl-elf) 


21 


l. Tdl-^d6t ] 


Kc6 n. 


c7, 22. Tfl— dl und gewinnt 






20. 


Tal— dl 




' Lc6n.d5 




21, 


Tfl elf 




Ke6— fö 




22. 


Tdln. d5 




Sgl-h6 




23. 


Td5— a5 




Sh6^-f5 




24. 


Ta5— c5 




Sfo n. g3 
KfÖ— n 




25: 


h2 n. g3 






26. 


Tel-dl 




'th8— e8 




27. 


Tdl^dö 




Te8— e7 


' 


28. 


Tc5-^f5t 




Kf7~e8 
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Die beiden Schlusäzuge des Weissen sind sehr 
bemerkenswerth. 




29,. Td6-;i-d8t ' " Tc8n. dÖ ' * 

30,,, Tfi'-föt ■ ,, KeSn.^fS 

.31. c7 n. dSDf und' gewinnt. 

' ' '' '^, t: Spiel. ■; ■ 

■' ' Weiss Schwarz' ' 

1. e2-e4 e7— e5 ' '• 

'3. .Sgl--f3 Sb8^c6- 

3. d2-^d4 e5n.d4 

4. Lfl c4 = Lf8i-b4f; Dieses 
Schach ist nicht 'so vortheilhäft, wie Lf6 — c5. 

5. , c2-7ic3 d4n4 c3. 

6. 0-T-D ,. c^ M.'b2 ..An dieser 
Stelle setzt Schwaiz seine Vertheidi^ng besser mit 
c3 — c2 fort, wobei' er einen gewomienefi Bauer be- 
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hauptet. In der liier gewählten Spielart gewinnt 
Schwarz zwar einen zweiten Bauern, allein der Fi- 
guren-Angriff des weissen Spiels wird unwider- . 
stehlich. 

7. Lein. b2 




i i i._..JjLA 







Dies ist diLi lUuptäTi Uung lüesci- S^inclHit des 
schottischen Gambits. Die Frage, ob das schwarze 
Spiel zu vertheidigfen sei, odei^ nichi, ist unerledigt. 

7.' '.:... :^e9— fS. Hier kann 

Schwarz den bed^pjiten Bauer g7 aueh mit Lb4— -fS 
decken. >>■■;■, r \ V. 



8. 

9, 
lÖ. 
11. 
12: 
13. 



e4-r-e5 
Ddl-V3 
eSn. d6 ' 
'ä«-'aa '• = 
Sbl— c3 
Sc3^d5 



. d7-T-.d6 
;Sg8~U6 
c7n;ä6 '' 
Lb4--£i5 
La5— b6 - 
' Sc6— a5 
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X4. 


DbS— c3 


Sh6-f5 


15. 


Lc4— d3 


f7— f6 


16. 


Tal-el 


Sa5— c6 


17. 


Sd5n.b6 


a7n.b6 


18. 


Sf3~g5 


Ta8-a5 


19. 


Ld3 n. fo 


Taon. fo 


20. 


Sg5— e6t 


Lc8 n. e6 


21. 


Tel h. e6 


Tfo— eö 


22. 


I)c3— h3 


Te5— bS 


23. 


Lb2-cl 


Kf8— f7 


24. 


f2-l4 


h7-^h6 


25. 


Tfl-el 


d6— d5 


26. 


Dh3— h5t 


g7- g6 


27. 


Dh5~e2 


Sc6— e5 


28. 


f4 n. e5 


Kf7 n. e6 


29. 


e5 n. f6t und gewinnt. 




IV. Sp 


Lei. 


Weiss 


Schwarz 


1. 


e2-e4 


e7— e5 


2. 


Sgl^fö 


Sb8-c6 


3. 


d2-d4 


eö n. d4 


4. 


Lfl-c4 


Lf8-b4t 


5. 


c2— c3 


d4 n. c3 


6. 


b2 n. c3 Hier ist die Rochade stärker. 


6. 




tt4-a5 


7. 


ei— e5 ' 


d7-d6 


8, 


Ddl-b3, 


Dd8-e7 


9, 


0-^0 


d6 n. e5 


10. 


Lei— aS 


De7-f6 


11. 


Sbl— d2 


Lc8—f5 


12. 


Sf3 n. e5 Ein 


correctes Opfer. Die 


ganze Angriffscombination 


in dieser Stellung ist 


beachtehswerth, Weil sie in 


ähnlichien Spielen sich 


häufig wiederholt. (Siehe umstehendes Diagramm.) 


12. 




So6 n. e5 


13. 


Db3--b5t 


Se5-^c6 
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14. 


Tfl-elt 


Lf5— e6 


15. 


Lc4 n. e6 


f7n. e6 


16. 


Db5 n. b7 


Ta8— d8 


17. 


Db7 n. c6t 


Ke«-f7 


18. 


Sd2-e4 


SgS—el 


19. 


Sf3— g5t 


Df6n.g5 



20. Dc6 n. e6f und ' gewinnt. 



Das Springer spiel des Hui liOpez. 

Eine der ältesten Fortsetzungen des Springer- 
spiels ist 3» Lfl — b5. Hierdurch wird, der Damen- 
springer des Nachziehenden angegriffen und somit 
die Deckung des Bauern e5 gefährdet. Wenn Letz- 
iierer auch nicht sofort genomihen werden kann, 
weil sonst Dd8 — d4 ihn zurück gewimien würde, 
so entsteht doch diese Gefahr nach einem Vorbe- 
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reitung8z«g€ und wenn Sebwarz sich tmgeschickt 


vertheidigt, so wird seiö Spiel 


nach wenigen Zügen 


sehr bedrängt.* 


\ 


, "-^ -^ - I. Spiel 




Weiss 


Schwarz 


; 1. e2— e4 


e7-e5 


2. Sgl^f3 


Sb8-c6 


; 3. Lfl-b5 ' 


Sff8— f6 


Diefeer Zug gewährt neben a7— a6 die beste 


Vertheidigung. 


• 


4. d2— d3 Hier kann auch d2— d4 ohne 


Nachthöil geschehen. 




4 


d7— d6 


5. Lb5 n. c6t 


b7 n. c6 


6. h2— h3 


Lf8— e7 


7. Sbl— c3 


O-ö 


8. 0-^0 


SO— e8 Um später 


f7— fo zu spielen. 




9. d3~d4 


e5 n. d4 


10. SiBn.d4 


Lc8— b7 


11. Lei e3 


d6-^d5 


12. Sd4— fo ^ 


Le7— fÖ, 


13. Le5--c5 


SeS— d6 


14. Tfl-el 


Tf8 e8 


15. Ddl— g4 


Sd6 n. f5 


16. e4 n. f5 


Dd8— d7 


■ 17. Dg4— fS 


^7^aß ^ '. 


IS. Sc3— e2 


a5 — a4 


19. c2— c3 


Ta8— a5 ' 


2o: Lc5— d4 


Dd7— d6 


21. Se2-^3 


Uf8-^e5 


' . n. fö-T-f'^ Ein feil 


leriZuÄ, der das Spiel 



»Mi Gu»«te»,de8. Weissen ei^tescheidet* (Siejie, »na- 
BtehendfiS/Bi^granun.) . , •. 
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22. 

23! Df3— h5 
24. Dh5— e2 



Dd6 n. f6 

g7r-g5 

Dm— h8 Hier wäre 



wohl Df6 — g6 und dann f? — fB vorzuziehen. 
25. Ld4n. e5 f7— fS 

. 26. Ddl— h5 Te8n. e5 . 

27. Teln. e5 fö n. e5 

28. Dh5— eSf Kg8— g7 

29. Sg3 — föf und gewinnt. 

irh %piiil "• 

Weiss Schwär;^ 

1. e2^e4 e7-fe6 . • 

2. Sgl— f3 SbSt-cÖ: 
3.' Lü— b5 . a7-^a6. . 

Eine der beteten Vertheiciigungen. 
' 4. Lb5-a4 ' Sg8-f6 
5. 0—0 ' $fÖn.e4 

Das Fortnel^m eri dieses Bai^ieiai ißt nicht zu 
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empfehlen, statt dessen geschieht besser LfS — e7. 



6. Tfl el 




S^4-f6 


7. d2— d4 




e5— !e4 


8. d4-d5 




b7— b5 


9. La4— b3 




Sc6-a5 


10. Sbl-c3 




Sa5 n. b3 


11. Sc3n.e4 




Sf6 n. e4 


12. Teln..e4f 




Lf8— e7 


13. d5— d6 Weiss 


beutet die Vortheile 


seiner Stellung glänzend 


aus. 






13. 




c7n,d6 


14. 


Lcl-g5 


n— f« 


15. 


Lg5 n. fB 
Sf3~h4 


g7n. fß 


16. 


0—0 


17. 


Sh4-^fo . , 


Kg8<-h8 


18, 


Te4 n. e7 


Dd8 n. e7 


19. 


Sfö n. e7 


Sb3n.al 


20. 


Ddl— h5 


Lc8— b7 


21. 


Se7-g6t 


Kh8— g7 
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22. Sg6n.f8 Ta8n.f8 

23. Dhl— dl TfÖ— c8 

24. c2— c3 Kg7-f7 

25. Ddln. al und gewinnt. 



III. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2—e4 e7— e5 

2. Sffl— fS Sb8— c6 

3. Lfl— b5 LfÖ— c5 Diese äl- 
tere Vertheidigung ist nicht so stark, wie Sg8 — f6 
oder a7 — a6 an dieser Stelle. 

4. c2--c3 Dd8— €7 
Der stärkere Zug ist hier Sg8 — e7. 



5. 


0—0 


Sg8 — fß 


6. 


d2-d4 


Lc5— b6 


7. 


Lei — g5 


h7-h6 


8. 


Lgö n. f6 


g7n.f6 


9. 


d4-d5 


Sc^-d8 


10. 


Sf3— h4 


q7— c6 


11. 


Sh4— f5 


De7— c5 



12. b2 — b4 Schwarz kann den Läufer 
nicht nehmen, weil er sonst die Dame verlieren 
würde. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

12 Dc5— f8 

13. d5 n. c6 d7 n. c6 

14. Sf5— d6t Ke8— e7 
15., Ddl— d3 c6n.b5 

16. Sd6n.c8t Ta8n.c8 

17. Tfl— dl Df8— g7 

18. Dd3— d7t Ke7— f8 

19. Dd7n.c8 und gewinnt. 
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Weniger; übliiilie Springö^^Eröffiiungen. 

• .. I. Spiel. 
Weiss ■ Sckwarz 

1.' e2— e4 e7— eä 

• 2. \Sgl-f3 Sb8-6Ö 

, ,3: lIi— c4 ' f7— f5 ' 

Dieser Zug ist nicht zu empfehlen, weil der 
Laufer c4 nach demselben die Rochade längere 
Zeit behindert. 

4. d2— 'd3 Schlecht wäre e4 n. f5. Als- 
dann hat Scbwara feinen Zweck exreicht und sjpielt 
d7— d5. I 

4. ': Sg8— fÖ 

5. 0—0 d'T-de- 
6/' Sf3-^g5 d^^d5 
7. e4n. d5 SfSn.dS' 
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8. SM— c3 

9. Ddl— f3 



Sc6— e7 
c7— c6 




^<te^ i'-'ä't/ ^^ %3f ^^ 



10. Sc3 — e4 Ein geistreiches, weitbe- 
rechnetes . Opfer einer Figur. , 



xo. 




f5ii,e4 


11, 


Df3— f7t 


Ke8— d7 


12. 


Df7— e6t 


Kd7— c7 


13. 


De6 n. eöf 


Dd8— d6 


14. 


De5 n. döf 


Jf c7 n. d6 


15. 


Sg5.-frt 
Sf7 n. hS 


Kd6-e6 


16. 


e4 n. d3 


17. 


c2 n. d3 


Ke6-fB 


18. 


b2— b4 


Lc8— e6 


19. 


TH-^l. . 


Le6— g6 


20. 


Lei— b2t 


KfB— g5 


21. 


Tel—eöf 


Kg5 h6 


22. 


Lb2— elf 


g7-g5 


23. 


Te5 n. g5 und 


gewinnt. 
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IL Spiel. 



Weiss 



Schwarz 



1. e2— e4 


e7 — e5 


2. Sgl— f3 


Sb8— c6 


3. c2-c3 


f7-f5 


Der correete Zug ist 


hier d7-d5. 


4. d2— d4 


fön. e4 


5/ SfSn. e5 


SgS— fB, 


6. Lfl-b5 


a7— a6 


7. Lb5 n. c6 


b7 n. c6 


8. Lei— g5 


c6-c5 


9. Ddl-a4 


c5 n. d4 


10. c3n. d4 


Ta8-b8 


11. a2-a3 


Tb8 n. b2 


12. Sbl-c3 


h7— h6 


13. Lg5 n. f6 


Dd8n.fß 


14. — Weiss hat jetzt einen unwider« 


stehlichen Angriff. 




14 


e4— e3 



15. Sc3— d5 Würde Weiss f2 n. e3 ge- 
spielt haben, so antwortet Schwarz Df6 — g5. 

15 e3n.f2t 

16. Kgl— hl Dfß— d8 

17. Da4-dl h6— h5 

18. Ddl— f3 Dd8— h4 

In dieser Stellung giebt Weiss spätestens mit 
dem 9. Zuge Matt. 

(Siehe umstehendes Diagramm.) 
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Das Königs-Ijaiifer- Spiel. 

Nächst dem Königsspringerspiel ist das Königs- 
lauferspiel 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Lfl— c4 

die stärkste Figuren-Eröffnung des Königsbauer- 
spiels. Die französische Schule d^es Philidor, die 
mehr Werth auf die Bauemfuhrung, als auf die 
Figuren-Angriffe legte, zog das Lauferspiel dem 
Springerspiel vof. 

Philidor setzt das Spiel, wie folgt, fort: 
Z Lf8-c5 

3. c2— c3 

Um später mit d2 — d4 das Centrum zu be- 
kommen. — 

Diese Spielart ist allerdings für Weiss nicht 
unvortheilhaft, neuerdings zieht man jedoch nach 

2. Lfl— c4 Sg8— f6 

wodurch die Spiele mindestens ausgeglichen werden 
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I. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e1i~e4 e7— e5 j 

2. Lfl--c4 Lf8— c5. . 

' 3. c2— c3 Dd8— g5 Dieses 

Gegenspiel wurde zuerst von den Italienern gegen 
3. c2 — c3 vorgeschlagen, und gehört zu den Stark- 
asten Vertheidigungen des Lauferspiels. 

4. Ddl— £3 Der stärkste Gegenzug. 

4. Bg5-g6 

5. Sgl— e2 d7— d6 

6. dl— d4 Lc5— b6 

7. 0—0 ' Sg8— f6 
. 8. d4n. e5 d6 n. e5 

9. Se2— g3 Lc8--g4 

10. Df3— d3 Sb8— d7 

11. b2— b4 Sf6-ti5 

12. Lei— e3 0—0—0 

13. Sg3n. h5 Lg4 n. h5 ! 

14. Sbl-d2 Sd7-f6' 

15. Dd3— c2 Td8 n. d2 Mit die- 
sem Zuge giebt Schwarz die Qualität, wofür er 
durch die Besserung seiner Stellung durchaus ent- 
schädigt wird. ■ 

16. Dc2n.d2 Sf6n. e4 
11. Dd?— cl Lh5— f3 

18. g2— g3 h7— h& 

19. Lc4— d5 h5-h4 

20. Ld5 n. e4 Dg6 n. e4 

21. Le3n.b6 De4— g4 

22. Del— e3 a7n.b6 

23. Tfl— bl e5-e4 

24.: De3— el Um auf Dg4— h3 Dfiit Del 
— fl zu antworten. 
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■ 24. 

25. Tbl'^b2 

26. Tal— bl 
2*7. JP>el— fl 

3. Zuge ma^t. | 



f7-i-f5 
' , f5^f4 . 

Dg4— h3 
Schwarz giebt mit dem 




27. 

28. Kgliih2 

29. Kh2— rrl 



Dli3 n. h2t 
ThB— lilfu.matt. 



IL Spiel. 

Weisä Schwärz 

JL. ^2-"e4 ei— e5 J 

DieM^er Zug ist nicht Vürtheilijaft , an dieser 
Stelle^ wie man ^eich sehen wird. ■ 

• 4. d2^d4 e5n.d4 
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5. 


Lc4n.f7t KeS— fö 


Auf Ke8 


n. n folgt Ddl- li5t 


6. 


Lf7n.g8 ThSn.gS 
Sgl-Ö Dd8— fB 


7. 


8. 


Lei— g5 Df6— f7 


9. 


b2^b4 Lc5~ba 


10. 


Ddl — d2 Ein verlorner Zug. 


10. 


d7~d6. 


11. 


Dd2— d3 d4 ti. c3 


12. 


Sbl n. c3 Sc^ti. b4 


13. 


Dd3 d2 Df7 c4 


14. 


Tal— dl Lb6— a5 



Ein trefflicher Zug. Schwarz hat sich jetzt 
einer siegreichen Angriffsstellung bemächtigt. 




15. 


Sf3— e5 


Sb4-c2t 


16. 


Dd2 n. c2 


Dc4 n. c3f 


17. 


Dc2 n. c3 


La5 n. cSf 


18. 


Kel-fl 


Lc3 n. e5 und ge- 



winnt durch das Uebergewicht einer Figur. 
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III. 

Weiss 

1. e2-e4 

2. Lfl— c4 

3. Sgl— f3 

4. Sbl— c3 

5. d2 n. c3 

6. SfB n. e5 

7. Lc4— d3 

8. Ddl-h5 

9. Lcl-f4 

10. g2-g4 

11. g4 n. fö 

12. Thl-gl 
stehen, denn, wenn der Laufer genommen wird, 
so erzwingt Weiss, wie sich in Folgendem zeigt, 
den Sieg in wenigen Zügen. 



Spiel. 

Schwarz 

e7 — e5 

Sg8~f6 

m n. e4 

Se4 n. c3 

Lf8-e7 

0—0 

f7-fö 

d7— d5 

c7— c5 

Le7— d6 

c5 — c4 
Weiss lässt die Figur ein- 




Tgln.g7t 



c4 n. d3 
KgS n. g7 



loe 



14. Kel-d2 

15. Tal-^glf 
Lf4— g5 
Lg5— h6 

18. Dli5 n. f5 

19. Lh6ii.fö 



16 
17 



Lc8 n. fö 
Kg7^h8 
Ld6-ö7 
Le7— f5 

Dd6— ae 

DdÖn.eö 



20. LfS— g7t und gewinnt. 



, IV. 

Weiss * 

1. e2-e4 

Ln~c4 

Sgl-f3 

Sbl-c3 

d2 n. c3 

Sf3— h4 
f2— f4 



Spiel. 



Schwarz , 

e7-^e5.. 
Sg8-f6, 
Sfen.e4 
Se4 n. c3 
f7— f6 ' 

g7-^g6 
fB— fö 



Figur. 



I 

4. 
5. 

' 6. 
'• -7. 

8. 

9. Sh4 n. f5 Ein sehr feines Opfer einer 
Wenn Schwarz mit deift. Bauer' den Sprin- 



ger nimmt, so folgt Ddl — hÖf und gewinnt. 
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9. 
10. 
11 

13. 
14. 
15. 



Ddl— d5 
f4 n. «5 
Tflii.f5 
Tf5 n. e6 
Dd5— f7t 



Lei— g5 und 'gewinnt. 



LcSn.iö 
Lf8— e7 
Sbg-c6 
* So&n. e5' 
d6n.e5 
Ke8-d7 



V. ^piel. • i 

, Weiss Schwarz. 

1. e2 — e4 e7— e5 

i 2. Lfl-c4 Sg8-fß 

, ' a Sgl— £3 Sf6 n. e4 

4. Sbl— c3 Se4n.c3 

5. d2ii.c3 f7— f6 

6. 0—0 Sb8-c6 

7. Sf3— h4 Dd8— öT 
.8. Sh4~f5 De7— c5 

9. .Lc4— b3 d7— dö 

10. Lei— e3 Dc5— a5 

11. Sfö— h4 Lc8— e6 

12. Ddl— höf g7— g6 

13. Sh4n.g6 Le6-f7 

14. Dh5— h4 Lnn.g6 

15. Dh4n. f6 Th8-g8 

16. Tal — dl Weiss hat zwar eine Figur 
weniger, allein eine sehr günstige Stellung. 

16. ' Lf8- -e7 

17. Df6— e6 Lg6-f7 

18. De6--ai3 Sc6— d8 

19. f2— f4 e5— e4 

20. T^l n. d5 Weiss beginnt jnit diesem 
Opfer einen heftig;en.AB^ff. (SJehe umstehendes 
Diagramm.) 

20 LHn.dS 



108 




21. 


Dh3— h5t 


Ke8-f8 


n. 


Lb3 n. d5 


Tg8— g7 


23. 


b2~b4 


Da5— a6 


24. 


f4-f5 


Sd8— 17 


25. 


f5-f6 


Le7n.fB 


26. 


b4—b5 


Da6— d6 


27. 


M5 n. f7 


b7-b6 


28. 


Le3-h6 


KflB-.e7 


29. 


Lh6 n. gl 


LfB n. g7 
Ta8-fö 


30. 


Ln~b3 


31. 


Tfl— f7f 


Tf8n.f7 


32. 


Dh5n.f7t 


Ke7-d8 


33. 


DH n. g7 
Kffl-f2 
Kf2— g3 


Dd6— dlf 


34. 


Ddl-d2t 


35. 


e4--e3 


36. 


Dg7-f6t 


Kd8— c8 


37. 


Lb3— e6t 


Kc8-b7 


38. 


DfB— f3t und 


gewinnt. 
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VI. Sp 


iel. 


Weiss 


Schwarz 


1. 


e2— e4 


e7— e5 


2. 


Lfl— c4 


Sg8-fB 


3. 


Sbl-c3 


b7— b5 


4. 


Lc4 n. b5 


Lf8--c5 


5. 


d2-d3 


c7— c6 


6. 


Lb5— c4 


Dd8-b6 


7. 


Ddl— e2 


d7-d5 


8. 


e4 n. d5 


0-0 


9. 


Sc3— e4 


Sf6 n. e4 


10. 


d3 n. e4 


Lc5 n. f2t 


11. 


De2n. fi 


Db6— b4t 


12. 


Lei— d2 


Db4 n. c4 


13. 


Df2— f3 


f7-f5 


14. 


e4n.fö 


Lc8n.f5 Mit 


dem Laufer fö ist feiner, t 


ils mit dem Thurm zu 


nehmen, weil Weiss hierdurch Gelegenheit zu dem 


Coup finden kann, der das 


Spiel beendet. 


15. 


Df3— g3 Falsch, hier musste Df3— e2 


geschehen. 








1^0 



15 

16. Keln.fl 

17. Kfl— el 



Dc4— flf 
LfB— d3t 
TfÖ—flf 11. matt. 



Vn. Spiel. 



1. e2|— e4 

2. Lfl— c4 

3. Sgl— f3 
.4. Slpl— c3 

5. Lc4 n. d5 

6. Ijdö— b3 

7. d2— d3 

8. h2--li3 

9. Lei— e3 

10. Dd^T-a2 

11. g2-g4 , 

12. a2 n. b3 
13, -Till— gl- 

14. Sc3— e4 

15. g4— g5 

16. Sf3— li4 

17. Dd2— e2 

18. f2— f4 

19. Le3— d4t 



Sdiwarz 

e7— e5 
Sg8-Tf6 
Bm n. e4 
d7^d5 

.Se4— f6 

, Lf8— d6 
0-0 ', 

,>7-1^6 . 
Sb8-^c6 
Sc6— a5 
Sa5 n. b3 
Lc8— d7 

. Sfa^kT. 
Kg8— h8 
h6^h5 ' 

Ld7-c6 

Ä5 n. f4 

Rh8— g8 



20. Sh4— f5 Weiss darf keinen; der bei- 
den Springer nehmen. (S. umstehendes Diagramm.) 



20 

21. Sf5— h6t 

22. 0—0—0 

23. d3 n. e4 

24. e4— e5 
25., Ld4n. e5 



TfS- 
Kg8— f8 
Lc6 n. e4 
Dd8— e7 
Ld6 ti. e5 
De7 n. e5 
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1 ^'^^"' 



viM '^itd 



wi^m 



• .1 '■ ■ 




26. Tdl— d7 Wegen dieses glänzenden 
Angriffszuges 'hat Weiss den eBauer preisgegeben. 
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26 De5-g7 

27. De2— c4 Te8— e7 

28. Td7n.e7 Kf8n.e7 

29. Tgl—elf und gewinnt. 



Das Konigs-Gkunbit. 
Eine der schönsten Eröffnungen des König-' 
bauerspiels ist das Königs- Gambit, ein Spiel, in dem 
der Anziehende mit dem zweiten Zuge den f-Bauer 
preisgiebt. 

1. e2— e4 e7— e5 

2. f2— f4 

Weiss bietet diesen Bauer zum Schlagen, um 
späterhin ungehindert mit d2— d4 das Centrum ein- 
nehmen zu können. 

2 e5n.f4 

Nimmt Schwarz diesen Bauer, so hat er das 
Gambit angenommen, macht er einen andern Zug 
im Interesse der Entwickelung seines Spiels, so heisst 
das Spiel ein abgeFehntes Gambit. Demnächst muss 
nun Schwarz das Schach auf h4 decken und "kann 
entweder : 

3. Sgl— f3 

das sogenannte Springer- Gambit oder 

3. Lfl— c4 
das Lauf er- Gambit spielen, um im letztem Fall nach 
dem Schach auf h4 sich mit dem Könige nach fl 
begeben zu können. 

In beiden Fällen wird Schwarz frühzeitig zur 
Deckung des Gambitbauem g7 — g5 zu ziehen und 
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dniteh dieöeOeffhung' seines S^ids sich lebhaften Fi- 
guren-Angriffen des Anziehenden auszusetzen genÖ- 
thigt. Öies ist die Entschädigung, die *deif Anzie- 
hende fftr den preisgegebenen Bauer hat. Iip Allge- 
meinen scMjeint es, ^Is ob der Nachziehende den ge- 
wonnenen Gambitbauer behaupten könne, allein im 
praktischen Spiele verliert der Vertheidigenfle häu- 
fig eher .das Spiel, als er diesen Vortiieil ^geltend 

machen kann. , 

i I 

Bas Konigs-Springer-Gambit. \ 
Gambit des Kieseritzki. . | 

I. Spiel. ■ I 

Weiss Schwarz ; 

• 1. ^-^e4 : e7— eS - r^ 

'• -' 2. f2— f4, ' e5n.f4 .\ 

3. Sgl— f3 %^—^^ D^r einzige 
Zug, der den Bauer f 4 behauptet.'' ' 

4. h2— h4 :g5-g4 :' 

5. Sf3— ei5 Diese Anfaögszüge nennt 
man Gambit' Kieseritzki. (ijame eineä* Schach- 
schriftst^llei^.) / . ' r :l 

"•"' 5: ........ ' Sg8-i6 Dfie fcfe^e" 

VeriÜöidigttög.i Es icanii jedoch auch'tftlt"«gtit«ni 
Erfolg h7— h5 oder Lf8^g7 g»s|)ieli wetdieii.f'^i^» ' 

6. Lfl-^-^ d7--d5 ' • 
■'■'^■^^ .'7i' e4'ni'd6 -- "^ IM-M ''^' 

'i->'.< ^y ^^I^A^ '• -• '^Slöi^hS •• '«•'^••^' ••■' 

9. Lc4— b5t *^ o1-^c6 f' - - ' ^' 

10. dön.cb b7n.<56 ' 

Uli ße5n.ic6 'BbekcG ■- 

12. 'LbSnicet "KeSi^fb - 

^ f'tS. Ec6n. a8 Bh5-^g6 Durch die- 



1^4. 



8enf?^g,;hffl^pm»lt, ß^llwa^z^eiHe^ Angriff^ der^deil 

verlorei^eu^ Thum vollständig ersetzt.; . . ,/ . 



»ij,'./. 




.1. 



..[-. 



14. ^M^^ Besser wäre 'hier Kel—f2. 

,14. ;.■.'.:,.. Lc8rT-f5 ': 

4s. ta8-T-d5,,,, , Kf8-^g7, ■ , 
16. Sbl-(?ä' ThS^eSt 

.l%^.%\^^^.,.:.] ,l)d8^b6 - 

.,^.,,.^^1«.^, ;$c3^af j ' :; Db6-T^^6. ,,„,,,) .. , 
lÖ. Sa4— c3 Wäre der q^^^. .zjw^i 
Sfj^^^e.jg^ga^en^ qo hätte Schwarz de^ Springer 

a4„ffWK)ni|ift^m vwd.wtfnit W^ifTs 4te Dfm!Q,;wUftgi,V 
in dreifö^gei?/ MftW'gegßben; M i i,.. <-,.f ;,; . ,,t i 

19. ..:....;/ J4d6rh^5 n 

20. »ft-^gAl Weiss (i^pnnte den Laufer 
e5, wegen def.,:dajii|Ajf folgenden Si^hadis durch 
Da6 — b6, nicht; i^chfegen. r . . i i . I . ' * 

20. cK.<i. ;.f.. ;Da6-Tr!Cltol 

21. ;.P(Jl>tti^l ii L,e5ii>id4ii i 

22. ;licl*^50 it.TieöinjeSif 

.'lif» if »T38f jK£2^gi ^.Xe3^.#lt.j«nd Matt. 
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IL Spiel. 
Weiss . . Schwarz 



e7— e5 
e5 n. f4 
g7— g5 

Sg8-f6 
d7— d5 
Lf8— d6 
Sf6— h5 ' 
c7— c6 
. b7 n. c6 
Sb8 n. c6 
Ke8--f8 

stimmt dieses 



1. e2— e4 

' 3. Sgl^f3 

4. h2--h4 

5. Sf3— e5 

6. Lfl— c4 

7. e4 n. d5 

8. d2--d4 
,9. j:.c4-b5t 
' 10. d5n.c6 
' 11. Se5n.c6 

12. Lb5n.c6t 
Bis zum 14. Zuge des Weissen 

Spiel mit dem vorigeii überein. 

13, " ~ 

14. 

14.' ........'■ '• Sgän.Klt 

15. [Ddlnihil Lc8^f5 '• •' i 

,16. .LaO— d5 Kfö-gT *.: 

17.. Sbl— c3 !i Ta^^eS- 

;. 18: X«d9 — c6 Auf den Rijickztig des Lau- 
fers d5 — b3 folgt Ld6 — c5, um, wenn Weiss den 
Laufer durch 19. d4 — c5 schlägt, in wenigen Zü- 
gen mit 19. WÖr^dit 3öi)Hfört.öoLf5~d3t etc. 
matt zu machen. ^ . ,^ 

Auf den Enty^Jckelungszug^ 18, LcJ — d2 folgt 
mit Vortheil,g4— gSf, 19. Kföt-fli I^fon. c2 etc. 

18.«-. . . ■ ^''' ■g4^^g3t 

- 1^.: Ki%^n 1 ' Ilföln.d2 

20. Lc6n. e8 ,. f it Bdö-ü. e8f,f , ;) ., •. 



Lc6n.a8 Sh5— g^,, 

tel — 12 ^m;.besten. ';\ 
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21. Lei— d2 

22. Kfl— gl 



Lc2-d3t 




22 De8~e5 

23. Dill,— hS Die Dame e5 kann nicht 
genommen werden, wegen Ld6-^o3t. 

23 De5n.d4t 

24. Kgl-hl f4— £3 ' 

26. g2n.f3 Ldal— f5 u.gewinnt. 



Gtaunbit d^ ü^iilidor. 



Weiss 
- 1. e2— e4 
' ^- . X^ fi— fl . 
9i: Sgl^f3 
4. Ln^c4 
das Gambii de« Philidor. 



Schwarz 

e'^—eö 
e5n.a 

f7— g5 
if8-^g7 Dies ist 
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5. h2— h4 g5— g4 

Bis zu diesem Zuge hat Schwarz das Gambit 
correct vertheidigt. Jetzt musste h7 — h6 gesche- 
hen. Das weitere Spiel des Weissen zeigt, wie der 
Fehler des Sehwarzen benutzt werden muss. 



6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Sf3— g5 
d2— d4 
Lei n. f4 
Lf4 n. g5 
Ddl— d2 



Sg8-he 
f7— f6 
fB n. *g5 
Lg7— fB 
Lfd n. g5 



Wollte 



hier Schwaa^z seinen Springer zu retten sucheny so 
gewinnt Weiss mit 0—0. 
11. h4 n, g5 



12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 



Lc4 n. f 7t 
Dd2— f4t 
0—0 
Sbl— c3 
Tal— el 
Sc3^d5 



Sh6— f7 
KeS n. f7 
Kfl—gS 
Dd8 e7 
c7— c6 
d7— d6 
und gewinnt. 
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Gambit des Muzio. 

L Spiel. 
Weiss Schwarz • 

1. e2— e4 e7— e5 

2. f2— f4 e5n.f4 

3. Sgl-f3 g7-g5 

4. Lfl— c4 g5— g4 

4. — Das Aufgeben des Springers 
f3 qharacterisirt d&s Muzio- Gambit, das zu den 
stärksten Angriffen des Konigsspriirger-Ganibits ge- 
hört. Bei der jetzt üblichen Vertheidigung (11. 
Spiel) scheint jedoch Schwarz den Springer sieg- 
reich behaupten zu können. Statt — kann 
Weiss q,uch Sbl— c3 oder d2— d4 spielen. Diese 
Züge sind jedoch nicht so stark wie — 0. 

5. ........ g4n.f3 

6. Ddln.f3 Dd8— fB 

7. e4 — e5 Man giebt diesen Bauern, 
um die eLinie für den Thurm zu öffnen. 



7. 






Df6 n. e5 


8. 


d2- 


d3 * 


Lf8— h6 


9. 


Lcl- 


-dg 


Sg8— e7 


10. 


Sbl— c3 


c7— c6 


11. 


Tal- 


-el 


De5— c5t 


12. 


Kgl- 


-hl 


d7— d5 


13. 


Df3- 


-h5 


Dc5— d6 . 


14. 


Lc4] 


a.dö 


0—0 Schwarz 



nimmt die zweite Figur nicht, wegen des gefahr- 
lichen Angriffes, der mit Sc3 n. d5 erfolgt.. 

15. Ld5-b3 Dd6-g6 ' 

16. Dh5— c5 Se7— f5 

17. Ld2n.f4 . Lh6n.f4 
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18. 
19. 

m. 

22. 
23. 
24. 
25. 
26. 



Tfln.f4 
Sc3— e4 
LbS n. e6 
Se4— f6t 
Tel n. ea 
Sfß— höf 
Tf4 n. f8 
Tf8— f6t 



I)c5— f8t und Matt. 



Sf5— g7 
Sgr7-e6 
Lc8 lt. f^ß 
Kg8^.^7 

Kg7 - hG 
Dgti n, h5 
Khß— g7 



IL Sp;el. 



Schwarz 



Weiss 



1. e2 — e4 e7— 1^5 

2L f2— f4 e!5 n. f4 ! 

3. Sgl— f3 g7— g5- ' 

4. Lfl— c4 g^-gi 

5. Ö-tO . g^ n. f3 

6. j)dln.f3 ' ; l>d^— e7 
.7. d2-^d4 SbS— e*3 
^;' c2-^c3 SeÜ^c5 
9. 'd4n. e5 I)e7-e5t 

10. Kgl— hl Dc5ii.ci. 

11. Lei n. f4 r»c4— e6 
12: Sbl— d2 hl^W 

, , 13'.' Df3->-g3 . De6^g6 

" 14. Dg3— d3 LcÖ^b7 

15. e5— e6 H n. e6 

- m Lf4n.^7^ ^ Sg8^^ " J 

17. Tal-el Th8— g8 

18. Tel-e2 Ta8-68 
19: -Lc7— e5 'Sf6^fe4^ 

20. Le5— g3 Tc8-i-c5 

21. Tfl— f5 Dieser Zug 'sieht glänzend 
axis, iöfe jedoch "nicht gäriz richtig, Xvie sdch' gleich 
ergiebt. (Siehe uni^hendes Diagrainm:) " ' 
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21 

22. Tf5n. f8t 

23. Dd3 n. e4 

24. Te2n. e4 

25. Lg3 n. f2 

26. Te4— d4 

Td4— d3 

Td3— d4 

Sd2— f3 

Sf3-gl 



27, 

.28. 
29. 
30. 



Lb7 n. ö4 
Tg8.n. iS 
Dg6 n. e4 

Sg4— föt 

Tf8 n. n 

e6— e5 

e5 — e4 

e4— e3 , ' 

Tf2— fit' 

Tc5 — e5 tt. gewinnt ♦ 



UnregelmÄBSiges Springer-Gambit« 



Weiss 

1. €2—64 

2- f2--f4 
3. Sgl— f3 



Schwarz 
e7— e5 
e5n.f4 
d7— d5 



Dies ifit eine ^nregelmässige FortseiEimg des 
Eönigs-Gambits, die zwar nicht den Verlust des 
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Spiels hertreifCihrt, jedoch jedenfalls nicLt so stark 
ist, wie die correcte Art der VertheidigüHg. 

L e4n.d5 Lf8— e7 

5. Lfl— b5t c7— c6 

S- d5 n. c6 • liT ti. c6 

7. Lb5-c4 Le7-h4t 

8. g2— g3 f4 n. g3 

'' 9. 0—0 Beinahe derselben Stellung 
begegnen wir im Gambit des Cunningbain. 

9 g3 n. b2t 

. 10. Kgl— hl Lli4— IIG 

11. Sf3— e5 Sgö— hö 

12. d2— d4 Lm n. e5 , 
. 13. Ddl— h5 DdSn.d4| 

14. Lc4n.nt Sh6ii,f7 

15. Dh5n.f7t Kf8— d8 

16. Lei— g5t Le5— f6 

17. Sbl— c3 Lc8— d7 Besser 
wäre hier Sb8 — d7, jedoch auch dieser Zug könnte 
das schwarze Spiel nicht mehr retten. (Siehe; um- 
stehendes Diagramm.) ^ , . , 



18. 


Tfl n. m 


Kd8— c7 


19. 


Lg5-f4t 


Kc7-b7 


20. 


Tf6— d6 


Dd4— c5 


21. 


Sc3— e4 ' 


Dc5 n. c2 


22. 


Td6 n. d7t 


Sb8n. d7 


23. 


Df7 n. d7t 


Kb7— a6 


24. 


Se4— d6 


Th8— d8 


25. 


Dd7-b7t 


Ka6— aD 


26. 


Lf4— d2t 


l)c2 n. d2 


27. 


Sd6-c4t 


Ka5— a4 



28. b2— b3t und Matt. 
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Pas Laufer-Gambit. 

Dieöte» Gambit ist mindestens so stark wie das 
des Springers und führt zu sehr eleganten und ver- 
wickelten » Stellui^en. 



I. 


Spiel. 


Weiss. 


Schwarz. 


1. e2-^e4 


e7— e5 


2. f2-^f4 


e5n.f4 . 


3. Lfi— c4 


Dd8-h4t 


4. Kel-fl 


l^fB^gT 


5. Sbl— c3 


6. g2-g3 


f4n.g3 


7. Kfl— g2 


Lg7n.c3 


schlechter Zug. 





Ein 
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!>h4— he 

Dg6 n. e4t 
Sg8-^7 
De4— f5 
Ke8— d8 

* Th8-^f8 
Tf8n.n 
Df5n.f7 

' KdS n. e7 
Änf Df7 n. e7, folgt Matt in zwei Zügen. 



8. 


Sgl-f3 
h2n. g3 


9. 


10. 


d2n. c3 


11. 


Sfat-e5 


12; 


Kgi-^li2 


13. 


Thl-^el 


14. 


Lc4 n. f7t 


15. 


Ddl— d4 


16. 


Lei— f4 


17. 


Se5 n. f7t 


18. 


Tel n. e7 




Weiss zieht an undsetzt.mitd^ni vierten Züge 



Älatt. 



II. Spiel. . /■ 
. Weiss Schwarz. 

1. e2-^e4 * ' e7— e5 

2. f2^f4 ' ' eÖn.f4- 
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8. Lfl— c4 
4. Kel— fl 
6. Sbl— c3 

6. d2— d4 

7. g2— g3 
.8. Kfl— g2 

9. h2 n. g3 

10. Sgl— f3 

11. Sc3— d5 

12. e4 n. d5 

13. Ddl— e2t 



I>d8-k4t 

g7~-g5 

Lf8-g7 

Sg8-e7 

f4n. g3 

Dh4-h6 

Dh6-g6 

h7— ho 

Se7 n. d5 

d7— d6 

Kea-da 



14. Lei n. g5t Ein wohlbegmndetesOpfer. 




14. 








h6 n. g5 
Lg7 n. h8 




15. 


Thl] 


a.h8t 




IG. 


Tal- 


-el 




Lc8— e6 


Um 


auf e7 oder e8 drohende Matt 


zu verhindern. 


17. 


d5n. 


e6 




f7— fB 




18. 


eÖ— e7t 




KdB— e8 




19; 


De2- 


-e6 




Sb8— d7 




20. 


Sfön 


. g5 und 


gewinnt. 





das 
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Abgelehntes Qambit. 



Weiss 



Schwarz 



1. 


e2— e4 


e7 — e5 


2. 


f2-f4 


d7— d5 


3. 


e4 n; d5 


e5— e4 


4. 


Sbl-Q3 


.. < SgS—iQ 


5. 


d2~d3 


Lf8-b4 


6. 


Lcl~d2 


e4-e3 


7. 


Ld2 n. e3 


0-0 


8. 


Le3— d2 


Lb4 n. c3 


. -9. 


b2ii.c3. 


Tf8— o&i- 


.' 10. 


La-e2 • 


Lc8— g4 


, 11. 


c3— c4 


c7^c6 


12. 


d5 n. c6 


ffier Wäre Kel-fl 


weitem besserer Zug. 




12. 




Sl)6n.c6 


, . . 13. 


kel— H * 






Sgl n. «2 



See— d4 



t2§ 



15. DdarfTtei .= Lg4ii.e2t 

16. Kfl-rf2 Sffi— g4t 

17. Kf2 — gl und Schwarz set::t mit dem 
siebenten Zuge matt. 



Das Spiel des Dainexilaufei^Baders* 

Weiss < . Scljiyarz , 

1. e2— e4 <. * e7-t-e3 

2. c2— c3 Eine schwache Eröffnung, 
die Schvi^arz am besten mit d7-»-^6 bealiitwortet. 

2. ^ c^~cä Nicht zu 

empfehlen,' weil d^r ßauep d7 rückständig bleibte 

3. Sgl— f3 Sb8— 96 r , , , 

4. Lfl— c4 ■ Sg8— fB ' 

5. ' d^— d4 cön.di,; 

6. Sf3— g5 In diöser Stellung hat daa 

Spiel eine Aehnlichkeit mit dem Zweis^ngerspiel^ 

6. ........ d7-d5 

7. e4 n. d5 SM n. d^ per stär- 
kere Zug wäre hier Sc6 — a5 gewesen, 

8. Sg5n.n " Ke8n.f7 
, 9. Ddl— f3t kf7-e6 

10. 0—0 Sc6— a5 i 

11. tcl— g5 Dd8— d6 \ 

12. g2— g4 Dd6— d7 ' 
I 13. Lc4— dB ; Dd7— fr 

14. Ld3— f5t Ke6— d6 ' 

15. o3 n. d4 Lc8 n. f5 . 
' 16. d4n.e5t , Kd6 n. e5 

Schwärz A;^rde jetzt .-wohl besser den König;- 
nach c7"ipi(^Ieny doch würde Weiss" jedenfalls iiv 
wenigen Zügen-) gewinnen niüifl^ßni. .^S.iiimst. D.) 
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fi ^M ^m ^P 




IV. 


&4n.f5 
Tfl-elt 


Sä5— c6 


18. 


" Ke5— d6 


19.: 


Tel-e6t 


Kd6— c^' 


20. 


Lg5— e3f 
Df3 n. e3t 


Sd5 ri. e3 


21. 


Kc5— b5 


22. 


De3— d3t 


Kb5-~b6 


23. 


Dd3-b3f 


Kb6— c7 



24 Te6 nx, c6t und gewinnt. 



triff 

\n\-n 



^ I 



Das Damen-SpiingeivSplel. 
I. Spiel. 



Weiss 

1. e2-e4 

2. Sbl-*^c3 

3. Sgl~f3 

4. Lfl— b5 

5. 0—0 

6. Sf3 n. 65 



Schwarz . , 
e7— e5 • 
Sb8— c6 
Lf8— c5 ' 
Sg8~-f6, i 
0—0 I 
Tf8— eS AufScS. 
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Se5 n. c6 


d7 n. c6 


1^5— c4 


b7-^b5 


Lc4~e2 


SfBii.e4 


Sc3 n. e4 


Teg n. e4 


Le2-f3 


Te4— e6 



n. e5 würd^ Weiss vortlieilhaft m. B. 32^d4'antworten 

7. 

a 

10. 

11. 

12. c2— c3 Wenn der Gegner die offene 
Damenlinie hat, so ist das Vorgehen des CTBauem 
häufig deshalb mangelhaft, weil die feindlichjB Dame 
vortheilhaft nach d3 gehen und von diesem Platze 
aus das feindliche Spiel eingeengt halten kann. 

12 Dd8— d3 

13. b2— b4 Lc5-b6 

14. a2-a4 b?n. a4 

15. Ddln.Ä4 LcÖ— d7- 

16. Tal — a2 Weiss beabsichti^jdie Dame 
auf c2 der feindlichen entgegen zu stellen. 

16. . , . . ' üaS—eß] Ein Zug, 

mit dem ein siehr gefährlicher Angriff vorbereitet 
wird. ' , 
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17. 


Da4— ftg 


"Öd3ör-fö -j:in weit- 


berechnetes 
Dame. 

' 18. 
19. 


UEd vollständig 


richJ%es . Qpfer der 


g2n.f3 
Kgl-hl 
Ta— dl 


Teß-g6t 
Le^-h3 


; 20. 


Lh3 g2t 


21. 


Khl— gl 
Kgl-fl 
Kfl— gl ■ 
Kgl— hl 


Lg2n.f3-. 
Lfö— g2t 


22. 


23. 


Lg2— hSfi 
Lb6 n. f2 


' 24. 


25. 


Da6-fl 


Lh3n.fl 


26. 


T(iln.fl 


TeS— e2 


27. 


Ta2— al 


Tg6— h6 

Lf2— e3 u; gewinnt. 


28. 


d2-d4 



IL Spiel. 

Weiss Stjhwara 

1. e2— e4 e7— eä 

2. Sbi— c3 Lf8— bi 

3. f2— f4 e5n.f4 

4. Sgf-f3. - g7-^5 

5. Lft— c4- g5^g4 

6. — Jetzt ist die Stellang mit der 
im Muzio- Gambit verwandt. 



6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 



b2 n. c3 
Ddl n. f3 
d2— d4 
Lei n. f4 
d4— d5 
Tal— el 
e4 — e5 
Lf4 n. e5 



Lb4 n. c3 
g4n.f3 
Dd8— e7 
d7— d6 
Lc8— e6 
Le6— d7 
f7— f6 
d6 n. e5 
Ld7— g4 



Auf f6 n. 



e5 spielt Weiss Tel n. e5, und auf De7 n. e5 D£3 — 
föf lind Matt. 
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15. Df3n. g4 KeS— d8 

16. d5-d6 , c7n.dB 

17. Le5n. d6 De7— d7 

18. Bg4— g3 ' Sb8— c6 

19. Lc4 — e6 und gewannt. 



,1.,.:^ ■;/ 



. .1 



fr^ 
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Geschlossene Spiele. 

Mit diesem Namen wollen wir alle diejenigen 
Eröffntragen bezeichnen, in denen von der einen 
oder andern Seite in deii ersten Zügen des Spiels 
der Königsbauer nicht zwei Schritte gezogen 
wird. Diese Spiele, in den^n die f-Bauern weniger 
starken Angriffen zugänglich werden, sind meistens 
sehr hartnäckig und dürfen namentlich gegen Spie- 
ler empfohlen werden, diö in der Eröffnung der 
Königsbauerspiele sehr bewandert "sind. 

DfiLi^ Bamen-Gambit. 
, I. Spiel 
Weiss" Schwarz 

; > 1. d2— d4 ' d7— dö 

2. c2 — c4 Dies ist der Gambitbauer der 
Dame. Schwarz kann ihn nehmen, darf ihn jedoch 
später nicht, zu yertheidigen suchen, weil er nicht 
zu halten ist. ' 

2. ...:.,.. ' Ä5n.c4 

3. €^2-^e^ ' Sciiwftrz kann hier eben so 
gut Sbl— c3 spieletii' ' Auöh e2— e4,' obwohl weni- 
ger staHc," kJÄttn folgen: 

3. ...... . e7— e5 

Wenn Schwärz b7 — b5 spielte, uiA dencBauer 
zu halten, .80 antwortet Weiss a2-— a4 und gewinnt 
den Bauerj-iaait^ Vortheil zurücjc. Indem Schwarz 
3. e7 — e5 tpielt; beabsichtigt er^ wienn dieser Bauer 
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genommen wird, die Damen zu tauschen und mit 
gutem Spiel den Bau^ c4 ^ fclehaapten. 

4. Lfln.c4 e5n.d4 

5. e3n. d4 Sg8— « 

6. Sbl^oS Lfö-T-e7 Hier wäre 



woM L£8-— d6 eu empfeklen. 










7, 


Sgl^f3 


O-r^ 








,8. 


.h2— h3 


,Sb8— d7 








9. 


Lei— e3 


Sd7— b6 


' 






lÖ. 


J.c4~1)3 


c7— c6 








11. 


0—0 '■ ' 


Sf6— d5 








12. 


I)dl--e2 


n— f5 








13. 


Bfö-r-e.5 .. 


. f5.'-f4 








14. 


Le3— d2 


g7--g5 


Das Vorge- 


hen 


dieses . 


Ba^e^rn J8ti^y;er%übt, jund 


bringt 


das 



schwarze Spiel in eine üble Lage. 

15. Tfl— el ^ Kg8— g7 

16. Sc3-n.d5 Sb6rf.d5 

17. Se5 n. c6 " De^ entscheidende Zug. 
Schwar;s verliert mindestens einen. Bauer. 

17 b7 n. c6 ^ 

18.. Lfc3n.d5 DdSn.dS 

19. Dfe2h:. fe7t'' ''Tf8--f7 

20. De7— b4 Lc8— fö. 
21., Tel— e5 Dd5— d7 

I ^. d4r-vd5 ' Mit di^seBfi, Zuge verschafft 
-.Weiss seiner I^Äme, d^p^iWcht^n Punkt 1 d4 und 
öffnet dem Laufer d2 die Diagonale ^ gj^gjen^eu feind- 
lichen König.. (Siehe umst. Diagran^jn.) 
. . , 2% . .......... :„ -pö^^idö . .> 

Db4-4^,^, ,.. vM-^^... 



S: 



Ji3_h4 " ; Lfö-e6 ■ 
25:' Te5n.g5 Ta8^^-Jf8' 

26. Dd4*-ef5 ' > Le6;-g4 
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27. Tg5— h5 Lg4 n. h5 

28. De5-^g5t und Matt. 



IL Spiel. 



Weiss 



Schwarz 



1. 


(i2~d4 


d7-d5 


2. 


c2-^c4 


d5 n. c4 


3. 


-Sbl— c3 


f7— fö 


4. 


e2 e3 


e7— e6 


5. 


Lfl n. c4 


c7— c6 


6. 


Sgl— f3 


Lfö-d6 


7. 


e3— e4 


b7— b5 


8. 


Lc4 b3 


a7— aS 


9. 


e4n.f5 


e6 n. f5 


10. 


0-0 


a5— a4 


11. 


Lb3 n. g8 


Th8ii.g8 


12. 


Lei— g5 


D48— c7 


13. 


Ddl--~e2t 


Keß— f8 
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14. Tfl— el Weiss hat jetzt das Spiel 
des Gegners in eine sehr bedrängte Lage gebracht. 
Der Grund dieser Positioniierschlechtefung des 
schwarzen Spiels beruht in der Bewegung der 
Bauern auf der Damenseite, woiKirch er wichtige 
Tempi verliert. 




14. 




Kf8— f7 


15. 


Tal— cl 


Dc7— b7 


16. 


d4— d5 


h7-h6 


17. 


d5 n. c6 


I)b7— a6 


18. 


Sc3 n. b5 


h6 n. g5 


19. 


Sb5 n. d6t 


lCf7— g6 


20. 


Sf3— e5t 


Kg6-f6 


21. 


De2— h5 


g7^g6 


22. 


Dh5-h7 


Lc8— e6 


23. 


Se5 n. g6 


Sb8 n. c6 


24. 


Tel n. c6 


Da6— d3 


25. 


Tel n. e6t 


Kfö n. e6 


26. 


Dh7— f7t und Matt. 



Eine sehr sichere Vertheidigung gewählt nach 
1. e^i— e4 e7— eCf 

ein Spiel^ das in vielen Varianten mit dem Sici- 
lianischen 1. e2— e4 c7-^c5 übereinstimmt. 
Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— e6 

2. d2— d4 d7— d5 

3. e4 — e5 Der correcte Zug ist hier 
e4 n. d5. f Das Vorgehen des Bauern e4 beengt 
nur scheinbar das schwarze Spiel, dessen Streben 
nur darauf gerichtet ist, den eBauer der Stützen 
seiner d und f Bauern zu berauben, oder ihn selbst 
mit vorthellhäfter Ehtwickelung gegen denTBauer 
einzutauschen. ! 

3. /. . . . ' c7-^c5 Hiermit 

beginnt Schwarz den Angriff auf das Centrum. 

4. c2— c3 Sb8— c6 

5. f2-f4 Dd8 ,b6 Diese 
Züge bilden das für Schwarz vortheilhafte Gegen- 
spiel der mängelhaften Fortsetzung 3. e4^e5; 

6. Sgl— f^ Lc8— d7 ' ' * 

7. a2— a3 . Sg8— h6 r ■ 

8. b2— b4 c5 n. d4 

9. c3n. d4 Ta8— c8 

10. Lcl--b2 Sh6— f5 

11. Ddl— d3 

(Siehe umstehendes Diagramm.) 

11. ........ Lf8n.b4f Dieses 

Opfer entscheidet zu Gunsten des schwarzen Spiels. 

12. aan. b4 Sc6 n. b4 . 
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die Dame. 



13. Dd3-d2 Tc8— ca 

14. Dd^—dl Sf5— e3 u. gewinnt 



Das Sicilianisbhe Bpiel. 

Mit c7— c5 nach e2 — e4 behindert Schwarz die 
Aufstellung eines feindlichen Centrums und berei- 
tet eine sehr günstige Figuren-Entwickelung vor. 
I. Spiel. 
Weiss Schwarz 

1. e2— e4 c7— c5 

2. Sbl—cS e7«-e6 

3. Lfl— c4 Sb8-c6 

4. f2— f4 d7— d6 

5. Sgl-f3 g7~g6 ■ 
Um den Laufer auf g7 aufzustellen.' 
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6. 


a2~-a4 


LfB-g? 


7. 


Sc3— e2 


Sg8^^6 


8. 


Se2-g3 


a7— a6 


9. 


0-0 


0-0 


10. 


c2— c3 


d6— d5 


11. 


e4 ii.d5 


ö6 n. d5 


12. 


Lo4— a2 


d5— d4 


13. 


Kgl-hl 


Lc8— g4 


14. 


Ddl-b3 


Lg4 n. f3 


15. 


Tfl n. f3 


Dd8 e7 


16. 


d2— d3 


Sfß— g4 


17. 


Lol— d2 


De7--d7 



Hier wäre wohl De7 — h4 stärker gewesen. 

18. Sg3— e4 Dd7-c7 

19. Se4n. c5 Sc6— e5 

20: Sc5 n. a6 Ein grober Fehler. Weiss 
beabsichtigt einen Bauern zu gewinnen, übersieht 
jedoch den folgenden entscheidenden Zug detf 
schwarzen Spiels. 
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20 Se5 n. f3 

21. g2 n. f3 Ta8 n. a6 

22. i3 n. g4 Ta6— b6 

23. DbS— d5 Tb6n.b2 

24. Ld2— cl Tb2— e2 

25. Dd5~^f3 TiB2-elt ■ 

26. Khl~-g2 D<;7 n. c3 u. gew. 



II. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— ei c7 — c5 

2. Sgl— f3 67-^66 

3. d2— ^4 c5n.d4 
.,, // , 4. Sf3ii.d4 Sb8^c6 . 

Pieser Zug ist nicht zß empfehlen, weil Scii 
b^j.jind später d6t folgen kann. Weiss weißdet 
hier jedoch diesen starken Angriffszug nicht si^. 



5. 


Lei— e3 


Sg8--f6 


6. 


Lfl— d3 


Lf8-b4t', • 


Qr wäre LfS — e7. 


1 


7? 


c2-cä. 


Lb4-45 


8. 


0-0 


La5— b6 , 


9. 


Sbl— d2 


Sc6— e5 i 


10. 


Ld3— e2 


d7— d5 


11. 


f2-f4 


Se5— c6 


12. 


e4-e5 


. Lb6 n. d4 . 


13. 


c3n. d4 


Sf6— d7 


14. 


Le2-d3 


f7— f5 


15. 


g2-g4 


g^-g^ 


16. 


g4n. f5 


e6 n. f5 


17. 


Kgl-hl 


Sd7— f8 ! 


18. 


Tal— cl 


Sf8-e6 


19. 


Ld3 n. f5 


Se6 n. d4 ! 



139 



Wenn Schwarz d6 n. f5 spielt, so gewinnt 
Weiss mit Ddl— höf. 

20. Lf5n. c8 Ta8 n. c8 

21. f4 — £5 Die stärkste J'ortsetzung. 




21. 




Sd4 n. f5 


22. 


Tfl n. £5 


.g6 n.f5 


23. 


Ddl-h5t 


Ke8— d7 


24. 


Dh5— f7t 


BdS— e7 


25. 


e5— e6t 


Kd7- dB 



26. Le3--g5 und gewinnt. 
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Das Endspiel. 

•Ueber die Führung der Mitte des Spiels lassen 
sich keine bestimmten Regeln geben. Ist aber das 
Spiel über dieselbe hinaus gelangt, so kommt man 
häufig nach dem Abtausch der meisten 'Steine zu 
gewissen,' häufig wiederkehrenden Spielendungen, 
deren Resultat sich genau berechnen lässty 



König und Thurm gegen den König. 

Dies Matt ist sehr leicht zu erzwingen. Man 
mußs den feindlichen König auf ein Seitenfeld des 
Brettes treiben und dann auf folgende Art ver- 
fahren. 
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Weiss 
1. KdÖ— b5 
Kcö— c5 
Tc6^c7t 
Kbö— b6— a6 



Schwarz 
Kb8-b7 
KW7-.a7 

Ka7 — a8 Am besten. 
Ka8— b8 



-c6 und giebt Mit dem nächsten 



2. 
3. 
4. 
5. Tc7- 

Zuge Schachmatt. 

Mit der Barne ist noch bei weitem leichter 
gegen den entblössten feindlichen König zu ge- 
wiiQüen. ' Nur^muss man^ sich hÄt«i^iJso:^fcn>;ziehen, 
dass der Gegner patt wird, was bei dieser. Spiel- 
endung leicht geschehen, kann. 



-Zw^r-ZfCbC^S&p gregeBr den Kö^äiff. 

Dies Matt wird immer erzwungen. t)er König 
muss in eine Ecke getrieben werden. 
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Weiss 



Schwarz 



1. 
2. 


Kg5— f6 
Lf4— d6 


Keri— d8 
Kd6-68 


3. 


Ld6— c7 


Ke8-f8 


4. 
5. 
6. 


Lfö— d7 
Kf6-g6 
Lc7-d6t 


Kf8— g8 
Kg8— f8 
Kf8-g8 



7. Ld7-^e6t undimnächstenZugeMatt. 



n Iiaufer und Springer gegen den König. ^ 

Auch dieses Matt ist immer zu erzwingen. Es 
kann nur in einem Eckfeld von der Farbe des 
Laufers gegeben werden, z. B. 




Weiss Schwarz 

1. Sg5— f7t Kh8-g8 

JL„.lif5-: e4. Kg8~f8 



143 



3. 


Le4 h7 


KfÄ-e8 


4. 


Sf7— e5 


Ke8— fö oder A 


5. 


S«5-^dtt 


KfB-e8 


6. 


Kf6-e6 


Ke8-d8 


7. 


Ke6-d6 


Kd8—e8 Am besten 


8. 


Lh7— g6t 


Ke8-^dB 


9. 


Sd7— CO 


Kd^-cS 


10. 


Lg6 f 7 


Kc8— d8Ambeste^ 


11. 


Sco— b7t 


Kd8— c8' ' 


12. 


Kd6— c6 


Kc8-b8 • " 


13. 


Kc6^b6 


^ Kb8— c8 . vr , 


14. 


Lf7— e6t " 


Kc8~b8' •* 


15. 


Sb7— cö 


Kb8--a8; ,' 


16. 


Le6— d7 


Ka8-b8 


17. 


Sc5— aöf 


Kb8— a8 



J/JT 



' 18. Ld7— c6t und Matt. 

A. 

4. Ke8-d8 . 

5. KfB— e6 Kd8—c7 Am besten. 

6. Se5— d7 Kc7— c6 

Auf Kc7— d8 oder c8 geht Ke6 nach d6 und 
treibt fiin nach wenigen Zögen in die Eöke. Auf 
Kc7— b7 aber geweicht Lh7— d3 und aufKb7— c6, 
Ld3 — c4 und Lc4 — b5. 

7. Lh7— d3 Kc6— c7 
; 8. Ld3— b5 Kc7— d8 

_ 9. Sd7— e5 Kd8-c7 

lÖ. Se5— c4 Kc7— d8 

! 11. K^6-d6 Kd8— cS 

n. ^Sc4-a5 Kc8ä— dS 

'' ' -^13. Sa5— b7t KdS— ciS 

14. K^— c6 Kc8— b8 

^5. 'Sb7— d6 V ' Kb8-a7 

■ 16. Kc6-c7 =' '* Ka7— aÖ 
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17. Iib5— c4 Ka8r-a7 

18. Sdß-c8t Ka7.-a8 

19. Lc4— d5t und Matt 



In folgend:*!! häufig wiederkehrenden Stellun- 
gen mufes im Allgemeinen der Sieg . erzwungen 
werden: »^, 

1. König und, Dame gegen Kquig wdThurm. 

In diesem Falle gewinnt die Dame immer. 




• ' .1 



1, Del— e5t , , Kh2— W— gl 

2, De5r-alt K^l— h? 

3, D^l}— el ,. Tg2—gß Am besten 

4, Del— e5t ., Kb2— gl 

5, Deö-cöf . , .Kgl— I* 

6, Dc^f— höf un^.geiwinnt den Thurm. 
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2. Konig und Dame gegen König, Thurm und 
Bauer. 

Für diesen Fall giebt es einige schwierige Aus- 
nahmen, in denen Thurm und Bauer das Spiel un- 
entschieden machen, z. B, in folgender Stellung; 

Weiss Kd5, Db3. 

Schwarz Kd8, Te6. Bd7. 

3. König und Dame gegen zwei leiühte 

Figuren. 
Auch hier giebt es Ausnahmen, die der Ver- 
ehrer des Schachspiels in grösseren Lehrbüchern 
aufsuchen möge. 

Thurm und eine leichte Figur gregen etnen. 
Thurm. 
Fast immer macht der Thurm gegen den 
Thurm und Lauf er und der Thurm gegen den Thurm 
und Springer das Spiel unentschieden. Es giebt 
jedoch einige Fälle, in denen die Partei, die das 
numerische üebergewicht hat, den Sieg erzwingt, 
Sie kommen iiur selten vor und werden in aus- 
führlicheren Werken, z.B. im Handbuch des Schach- 
spiels von J. Dufresne, Berlin, Springer^ 1863, — 
behandelt. / 



Der Thurm kann im Allgemeinen gegen den 
Lauf er nicht gewinnen. Man betrachte z. B. die 
folgende Stellung: 

10 



14ö 




Zieht nun Schwarz 1 Lb2 — gl, so gewinnt 

Wöiss durch Kf5—g6. Mit Lb2—c3 macht Schwarz 
jedoch das Spiel unentschieden, indem er auf Kf5 
— g6 mit Kg8 — fö antwortet. 



Auch der Springer macht das Spiel unentschie- 
den gegen den Thurm, er muss sich jedoch in der 
Nähe seines Königs halten, damit er nicht abge- 
schnitten und erobert wird, z.B. in der umstehen- 
den Stellung. 

1. Th7— h4 Sg4— e3 
Auf Sg4— f2 folgt Th4— d4t. 

2. Th4— e4 Se3— c2 

Auf Se3— fl folgt Te4— d4t und dann Td4-- 
d3, \vodurch der Springer eingeschlossen und er- 
obert ^»'ird. 



147 




3. Ke6~d5 Sc2-a3 

4. Kd5 — c5 und gewinnt. 



Thurm und Bauer gegen Thurm. 
Dies Endspiel kann im Allgemeinen nicht ge- 
wonnen werden, wenn der feindliche König sich 
vor dem Bauer befindet. 

(Siehe umstehendes Diagramm.) 

1. Tb3— aS e5-e4 

2. Ta3-b3 Der Thurm muss auf die- 
ser Linie bleiben, bis der Bauer nach e3 gegangen 
ist. Spielte Weiss 2. Ta3 — a8, so gewinnt* Schwarz 

2 Th2-a2 

3. Tb3~c3 e4-e3 

4. Tc3— c8 Kf4— f3 
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5. Tc8-f8t u. 8. w. 



2. Ta3-a8 Kf4-f3 

3. Ta8— f8t Kf3— eS 

4. Kel — fl Wenn Weiss diesen Zug 
nieht macht, so folgt Th2~lilt 5. Tf8— fl, Tbl 
n. flf, 6. Kel n. fl KeS— d2 und gewinnt. 



4 






Tli2- 


-hlt 
-el 


5. 


Kfl- 


-g2 


Thl- 


6. 


Tf8- 


-e8 


Ke3- 


-d2 


7. 


Kg2- 


-f2 


e4~ 


e3t 


8. 


Kt2- 


-g2 


Kd2- 


-e2 


9. 


Te8- 


-e7 


Tel- 


-dl 


10. 


Te7- 


-e8 


Tdl- 


-d7 


11. 


Te8— e6 


Td7- 


:&'♦ 


12. 


Kg2- 


-h2 


Ke2- 


13. 


Te6- 


-fSt 


Kf2- 


-el 


14. 


Tfö~e6 


eS— 


e2 
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15. Te6— d6 

16. Kh2--g2 

17. Td6— d7 

18. Td7— b7 

19. Tb7— blf 

20. Tbl— b2t 

21. Tb2— b3t 



Tg7— c7 
Tc7-c2 
Tc2— d2 
Td2— d8 
Kel— d2 
Kd2— e3 
TdS— d3 u. gew. 



I>ie Dame gegen einen Bauer auf dem 7. Felden 

Ein Thurm- oder Laufer-Bauer auf dem 7. Fel- 
de, der von seiner Königin unterstützt wird, macht 
gegen die Dame das Spiel unentschieden, wenn der 
feindliche König entfernt ist. Ein Königs-, Dament 
oder Springer-Bauer geht aber verloren, wie weit 
auch der feindliche König entfernt sein mag. 
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1. De4— d4t Kd2— Ol 

2. Dd4— e3t Kcl-dl 

3. De3— dSf Kdl— el 

4. Kh5— g4 Kel-f2 

5. Dd3— g3t Kö-fl 

6. Kg4— f3 e2— elD 
' ■ 7. Dg3— g2t und matt 

Ebenso wird der Gewinn gegen den d-, b- u» 
g-Bauer entschieden. Dagegen machen die h-, f- u* 
•c-Bauern in folgender Art das Spiel unentschieden. 




1. De2— g4t Kgl— hl 

2. Dg4— f3t Khl— gl 

3. Df3— g3t Kgl— hl 
Schwarz lässt den Bauern einstehen, weil er 

patt ist, wenn die weisse Dame ihn nimmt. Der 
schwarze König kann demnach nicht hinter seinen 
Bauern gedrängt werden und das Spiel wird daher 
unentschieden. 
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1. Dh3— g3t Kgl— hl 

Jetzt muss die weisse Dame die g-Linie ver- 
lassen, damit Schwarz nicht patt wird. Man sieht, 
dass in Folge dieser Eigenthümlichkeit der Stellung 
der Bauer nicht erobert werden kann. In gewissen 
Ausnahme-Stellungen, in denen der feindliche König 
sehr nahe ist, kann auch auf den Linien, die sonst 
das Spiel unentschieden machen, der Gewinn er- 
zwungen werden. Ein solcher Fall ist z. B. fol- 
gender: (Siehe umstehendes Diagramm.) 

1. Dg3-~b3 Kdl— d2. 

2. Db3— b2 Kd2— dl 

3. Kg4— f3 Kdl-d2 

4. Kf3— e4 Kd2— dl 

5. Kc4 — d3 und gewinnt. 
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Der Konig und ein Bauer, und Bauern gegen 
Bauern, 

In den Endspielen überhaupt, und namentlich, 
wenn nur noch Bauern übrig geblieben sind, kommt 
es darauf an, die Könige richtig zu führen. Meistens 
entscheidet die Opposition des Königs, die darin 
besteht, dass man ihn dem feindlichen König gerade 
gegenüber stellt. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

In dieser Stellang ist Schwäre am Zuge und 
verliert, weil Weiss die Opposition hat. 
1 Ke7-d7 

2. Ke5-fß Kd7-e8 

3. Kfö— e6 Ke8— d8 

4. Ke6 — f7 und gewinnt. 
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Dagegen wird das Spiel unentschieden, wenn 
Weiss den ersten Zug hat. 



1. 


Ke5— d5 


Ke7— d7 


2. 


e4— e5 


Kd7-e7 


3. 


e5— e6 


Ke7 e8 


4. 


Kd5-d6 


Ke8— d8 


5. 


e6— e7 


Kd8-e8 



Weiss muss nun entweder den Bauer aufgeben, 
oder Schwarz patt setzen. Dasselbe Princip ist für 
alle Reihen mit Ausnahme deren der Thürme gül- 
tig; sobald der einzelne König das Feld, das un- 
mittelbar vor dem Bauer oder um ein Feld von ihm 
entfernt ist, erreichen kann, ehe der Bauer auf das 
sechste gelangt ist, so wird das Spiel unentschie- 
den, wo auch der König des Gegners stehen mag. 
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In dieser Stellung gewinnt Weiss immer, ob er 
am Zuge ist, oder nicht. Ist Schwarz am Zuge und 
spielt Kf8 — e8, so antwortet Weiss Kf6— e6 und ge- 
winnt. Im andern Falle spielt Weiss wie folgt: 

' 1. e5— e6 Kf8—*e8 

2. e6— e7 Ke8— d7 

3. Kf6— f7 und gewinnt. 

In folgender Stellung gewinnt Schwarz, wer 
auch am Zuge sei. Hat Schwarz den Anzug, so 
spielt er Ke4— d3 und gewinnt durch f3 — tl die 
Opposition. Zieht aber Weiss, wie auf umstehen- 
dem Diagramm angegeben, so gewinnt Schwarz 
-wie folgt: 

1. Kf2— fl f3— f2 
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2. Kfln.f2 

3. K{2-fl 

4. Kfl— g2 

5. Kg2-gl 

6. Kgl— h2 

7. Kh2— hl 

8. Khl— gl 

9. Kgl— hl 
10. K 



gl— hl 
hl-gl 



Ke4— d3 
KdS— e3 
Ke3— e2 
Ke2— f3 
Kf3-f2 
Kf2 n. g3 
Kg3— h3 
g4— g3 
g3— g2 und gew. 



"Wenn in folgender Stellung Weiss am Zuge, so 
nähert er sich seinem Bauern und gewinnt. Ist 
aber Schwarz am l^uge, so macht er das Spiel, 
wie folgt, unentschieden. 



1 

2. g3 n. h4 

3. Kcl-d2 



h5— h4 
g5 n. h4 
Kf5-f4 
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4. Kd2-e2 

5. Ke2--e3 

6. Ke3— f2 

7. f3-f4 

8. f4-fe 

9. f5— « 



Kf4-^g3 

Kg3n.]:i3 

Kh3^1i2 

h4-h3 

K,h2-hl 

h3— *h2 und wird 



entweder patt, odei" führt dea Bauer in die Dame. 



(») 
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aseit: BoecOj Döbler^ PldHppe, Kobhi iiu- ' 
zum erstenm ale d er e fte u t \i c b ke it übe x 
durch ^e Abbildungen erläutert.» von 1 j'm 
manns. Dritte t erbesserte und v*:*r mehrte ' 
läge. Preis elegant eartttnnirt 25 Sgi\ 

Vui'ililliil^ tu allen ButhLiAtiditiiigca, 



